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ЗАДЪЛЖИТЕЛНА! ПЛАКАТА г — 


Играта с две лица 


гейтеш 


FIFA II Darksiders Lara Croft and the Guardian of Light 


АКТУАЛНИ. 
ВСЯКА. МИНУТА. 


фотоапарат камера crs iPhone сооче Facebook 
Symbian And roid НО видео AMOLED за Twitter Ha гради 
телекомуникации Тел ефон И новини 
джаджи нови продукти Бъдещето каталог ПРОМОЦИИ NEWS 
Лаптопи „зн cneuen Живи Тестове Онлайн порталът“ аа 
PDA навигатор МРЗ Bluetooth смартфон мобилни технологии 


MOBILE 


ЕКИП 


е Ей че забавен месец беше! 


Издатели: Ё 2 
Такъв гейм порой скоро не се беше изсипвал Върху неуморните ни глави! То не бяха 


Ангел Петров и Спиро Петров 

: много, дългоочаКвани, че и готини игри! Направо ни заринаха Като Внезапен сне- 
Главен редактор: говалеж - български град! Със седмици не можахме да станем от Креслата пред 
Драгомир Дончев (Duffer) компютрите и телевизорите. 
duffer@hiend.bg 
Apm gupekmop: Отделно месецът беше богат u на странични събития. Най-после се появи дъл- 
Венцислав Райков гоочаКваният Sony отговор на предизвикателството, наречено Wiimote. Новият 
PlayStation З Мохе Контролер Вече е и В България и естествено побързахме да събе- 
рем някои първоначални Впечатления от него и заглавията, koumo се Възползват от 
уникалните му Възможности. 
Не по-малко интересна беше и премиерата на новите DirectX 11 Карти на AMD. 
Александър Божинов (Nocturnal) Поколението НО6800 Вече е тук и донесе някои доста любопитни изненади. Тест на 
Борислав Анков младшия представител на фамилията ще прочетеш В Края на броя. 
Александър Василев 
Атанас Димитров Сега мога (а и трябва) да се Впусна В изброяване на Ключовите заглавия, които 
съставляват тазмесечната, 117-а поред селекция на списание GamePlay за „Най-до- 
брото за игра от последните трийсетина дни”. : 
Ами да започвам тогава - стартираме ударно с новото Halo – по думите на koneza- 
Реклама: та, писал ревюто, говорим за ЗАДЪЛЖИТЕЛНА игра! Точка! 
Емилия Кирилова 0888 392 428 Следват две Конзолни екшън-приключения - Enslaved и Castlevania, следвани от едно 
Силвия Тинчева 0896 880 515 Конзолно/РС такова - Сагкѕідегѕ. Всяко от тях има Какво да предложи на любители- 
Коректор: те на жанра, при Все че моите лични фаворити са историята за Гейбриъл Белмонт. 
ЦВетана Георгиева и мрачният път на Култовия Bouna. 
Мениджър продукция: Обърнали сме Внимание u на новата FIFA, Която, както се оказва, била направо изне- 
надващо добра! Е браво бе, ЕА, КРАИНО ВРЕМЕ беше. 
За десерт - няколко думичКи за Кака Ви Лара Крофт и срамното недоразумение 
наречено уж” Gothic 4. След Всичко това и Както традицията повелява: 


ventzi@hiend.bg 
AGmopu: 
Мирослав Александров 


Графичен дизайн: 
= | Олгиеро Колев (ето) 


Юлцана Стоянова 
Мениджър дистрибуция: 
Мирослав Методиев 

02/489 67 11 (291) Приятно четене! 
Изпълнителен директор: 

Гергана Георгиева 7. АУ «У Драгомир Дончев, 
gery@hiend.bg Z Б | главен редактор 
Финансов мениджър: 4 

Теодора Симова 0888 262 019 
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Йоана Андреева 

yoana@hiend.bg 
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e-mail: gameplay@hiend.bg 
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Издава: 
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Увод 


Харлуер 


Оагкѕійегѕ 

Halo: Reach 

Civilization V 

Medal of Honor 

F12010 

Enslaved: Odyssey to the West 
Arcania: Gothic 4 

ЕІҒА П 

Lara Croft апа the Guardian of Light 
Casltevania: Lords of Shadow 


Едно страхотно екшън-приключение с изненадващо 


Нана се асо Ц оригинален собствен стил и излъчване. Въпросът е 


АМО Radeon НО6850 само бива ли я РС Версията толкова, колкото я биваше 
с ЗО z 
PlayStation 3 Move онзолната 


В слелващия брой 


Лесно ли се прави рестарт 
на франчайз с 20+ годишна 
история? Това е един 

от Въпросите, на които 

ще си отговорим с този 
материал. Потопи се В една 
Castlevania, каквато не си 
Вижаал досега. 


Чудо на чудесата! След феноменалния 
РЕЗ 2011 се оказва, че имаме не No- 
малко феноменална ЕРА 11! Очевидно 
ЕА най-сетне са решили да се Вслу- 
шат 6 забележките на феновете и 
резултатът е налице - впечатляващо 
яка футболна игра! 


www.hicomm.bg 


ежедневна порция технологии 


стани ни приятел 
във facebook 


следвай ни в twitter 


абонирай се за К55 


получавай бюлетин 
по е-таіі 


Най-голямото технологично списание 
е още по-близо 
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ФФ В малък формат 
СФ Antec 1ѕк-100 


Любимците на народа Antec изненадаха феновете 
си с нова, но малко необичайна за тях Кутия. Тя е 
ВъВ форм фактор Mini-ITX, снабдена е с 90-Ватов 
захранващ блок и е предназначена за ентусиасти, 
koumo Желаят да притежават много мощ В малък 
обем. Освен дънна платка със съответния размер 
(Mini-ITX) Кутията с ширина 70 мм може да побере 
и две 2.5” устройства. Пълните габарити на 
модела са 248х108х212 мм, а масата му е оКоло 1,2 
Кг. На щатския пазар Кутията ISK-100 се предлага 


ФО Видео без жици 
B е GALAXY GTX 460 WHDI EDITION 


Galaxy пуснаха изКлючително интересен модел 
графичен адаптер с уникални характеристики. Той е 
базиран на GeForce GTX 460 и представлява DirectX 
11 графична Карта, снабдена с WHDI технология 
(разработка на АММОМ), позволяваща безжично 
свързване между РС и телевизионен екран/монитор. 
За целта Картата разполага с пет антени, с чия- 
то помощ може да предава поточно НО съдържание 
Към специален приемник, свързан Към НОТУ или 
компютърен дисплей. 


NVIDIA GEFORCE GTX 580 


| личестВвото текстурни блокове ще 


| представи и новия си флагмански 
Видеопроцесор - изградения по 28 


По данни на сайта DigiTimes следващото поколение Видеокарти, базирани 
на чипа Nvidia СЕТ10, ще бъдат представени 6 Края на годината. Тяхна- 


| ма очаквана производителност ще е с около 20% по-Висока от тази на 
| СеРогсе СТХ 480. Количеството 


stream процесори В тези модели ще 
е 512 броя, разрядността на шина- 
та на паметта ще е 512 бита, Ко- 
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се увеличи от 60 до 128, а обемът 
GDDR5 памет ще е до 2 СВ. След 
това през 2011 г. компанията ще 


ТТПТТ 
т 
| 


нм производстВен процес Kepler. 


SEAGATE SSD 


| HO Ч много ПО-разумна цена. 


Зеадае - Компания, Която е известна 
с традиционно КонсерватиВното си 
отношение Към идеята за замяната 
на Класическите тВърди дискове с 
тВърдотелни устройства, наскоро се 
изказаха скептично по отношение на 
изявлението на Apple, че скоро Всички 
мобилни Компютри ще използват SSD. 
Според Зеада!е далеч по-Вероятно 

е В Крайна сметка да се наложат 
така напречените хибридни модели, 
смесващи традиционни магнитни 
пластини с флаш памет, осигуряващи 
не само по-голям полезен Капацитет, 


Очевидно новите процесори на Intel, извест- 
ни засега под Кодовото име Sandy Bridge, 
ще имат някои ограничения, що се отнася 
до овърКлокърския им потенциал, свързани 

с Възникващи проблеми при повишение 
честотите на базовият им генератор. 
Въпреки това Вече има данни за Клокването 
на различни инженерни семпли до доста 
Впечатляващите 5 GHz посредством увели- 
чаване на СРУ множителя до 50х. При това 
процесорът Sandy Bridge постига по-добър 
резултат на теста SuperPI 1M от чип с 
Clarkdale ядро, работещо на 6.2 GHz. ЯВно си 
имаме потенциален бъдещ шампион! 


| NOW YOU АКЕ CONNECTED! 
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АМО разлвижват Direc 1 пазара ВАОЕОН НО 6800 


СпазВвайки обещанието си, AMD пред- 
стаВвиха Втората си генерация DX11 
Видеокарти Radeon НО 6800. За mo- 
мента са налични два представите- 
ля: Radeon НО 6850 и Radeon НО 6870, 
базирани на 40 нм ядрото Barts. Kap- 
тите предлагат усъвършенствана 
миКроархитектура на графичния npo- 
цесор, по-добра производителност 
при теселация, по-добро Качество на 
Картината чрез обновена текстурна 
филтрация и функции Като морфо- 
логичен антиалайзинг (morphological 
anti-aliasing). Не липсва и технологи- 
ята за едновременна поддръжка на 
няколко монитора Еуеїпіїу, но този 
път допълнена с поддръжката на 
излезлите през март 2010 стандарти 
ОврауРоп 1.2 и НОМ! 1.4а. Всичко 
това идва на една разумна, доста 
смислена за продукти от истинския 
среден Клас, препоръчителна цена за 
САЩ от $179 за НО 6850 и $239 за НО 
6870. ПоВече преки Впечатления от 
младшия представител на новата 
фамилия четете по-нататък В броя. 


дан 


MUSHKIN RADIOACTIVE 


| Пуата малко Късно, но Все nak се присъединиха 
Към LED Влака. Компанията пусна първия си 

| модел с технология за светодиодна подсве- 
тка. Неговото име е ProLite Е2472НОА. Той е 


| с диагонал 24 инча, а дебелината му е едва З 
| см (1,8 см В най-тънката си част). Резолюци- 


| ята, разбира се, е 1920x1080 пиксела (Full НО), 

| показателят за динамичен Контраст е 5 000 

| 00011, а Времето за реакция на матрицата - 2 
милисекунди. Дисплеят предлага D-Sub, DVI-D u 
НОМ! портове, а също и аудиовход. 


| Western Digital съобщиха, че смятат да 

| разширят гамата си твърди дискове от 
еко серията Caviar Green с два нови модела 
с обем 2,5 и 3 ТВ. Те ще използват ЗАТА 

| 3 Gbit/s u пластини c Капацитет 750 GB 


Всяка. И двата диска ще предлагат 64 МВ 
Кеш буфер памет и поддръжка на техноло- 
гиите СгеепРомег и меШРомег за понижа- 
Ване енергопотреблението и нивото на 


| генерирания шум. Цените на моделите ще 
| са Както следва - $190 за младшия и $239 
| за старшия модел. 


Един от най-елитните производители на 
Компютърна памет В света – Mushkin, paz- 
шириха фамилията си Radioactive с няколко 

| нови комплекта 0083-1600 СІ6 и 0083-2000 

| С18 модули, предназначени за запалени- 

| те геймъри и хардуерните ентусиасти. 

| Китовете са В три Конфигурации - 3х2 

СВ, РСЗ-16000, 3х2 СВ РСЗ-12800 и 2х2 СВ 

| РСЗ-12800. Всички те Вече се доставят от 

| Всички оторизирани търговци и представи- 
тели на Компанията. 


са 


БЕ мечета алате 


NOW YOU АКЕ CONNECTED! 


:: REVIEW 


ча: Á Cori 
Уби мнозина OT моите воини!  “ 
- крещи грозен демонски водач. ) 
Все още не съм попаднал на воин 


лар 


между вас – отрязва го 


АВТОР: МИРОСЛАВ АЛЕКСАНДР 


а ; 


Мой Games 
THQ 
екшън 


Процесор - Core 2 Duo E6600 p 


2.4 GHz; ВАМ - 2 СВ; Видеокарта - GeForce 
8800 GS; място на твърдия guck - 12 СВ 


агкѕіаегѕ се появи за PS3 и 
в. 360 още през януарч. 

РС Версията се бавеше. 
Малко по-Късно слуховете, че Вече 
се работи по продължение, се 
потвърдиха, което никак не беше 
учудващо след стабилните про- 
дажби на първата част. РС 
Версията Все така се 
бавеше. МеждуВремен- 
но фенската общ- 
ност на играта на- 
растВаше, заговори 
се за КомиКс по нея 
и дори за филмова 
екранизация. Есента 
дойде, а заедно с нея 
и заветната РС Версия, 
Което Всъщност е и причи- 
ната да четеш този текст. 


„И излезе друг Кон, риж. И на езда- 
ча му бе дадено да отнеме мира 
от земята, та човеците един 
други да се убиват. И даден му бе 
голям меч.“ 
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„Който той използваше забележи- 
телно добре“ - продължавам ере- 
тично цитата от „Откровение на 
Йоан“, В Който се описва появата 
на Воџна. Честно, наистина се 
нуждаех от такава игра. Реално 
погледнато, Оагкѕідегѕ не блести 
с нищо особено оригинално 
с изключение на Busy- 
алния стил на Джо 
Мадуейра и свежите 
зацгравки с библей- 
ската митология. 
Въпреки това тя е 
адски забавляваща 
и правилна игра. 
Когато я обсъждахме 
с Главния редактор, Той 
я сравни с Гедасу ої Кат 
заради начина, по Който се раз- 
гръща историята и еволюцията 
на персонажите. В интервю Джо 
Мауейра пък я съпоставя с Legend 
of Zelda заради честото редуване 
на битки и пъзели и заради начи- 
на, по Който са структурирани 


нивата. Не липсват и дежурните 
сравнения с Ооа of War (честно, 
разбирам, че е добра, ама има и 
други екшън игри на този свят), 
Devil Мау Cry и даже с Warcraft 
(защото Воина има дълга бяла 
Коса ие леко КВадратен, Което го 
Кара да прилича малко на Артас). 
Истината обаче е, че Въпреки 
неоспоримия факт, че някои от 
гореизброените заглавия споде- 
лят общи черти с Оагкзщегв, тя е 
уникална. Не Като идеи, а по-сКо- 
ро Като специфично излъчване и 
начин на поднасяне на сюжета и 
сВета си. Така Както Виждам аз 
нещата, пичовете от Ма! просто 
са си постаВили ясна, осъщест- 
Вима цел u са я реализирали по 


- Възможно най-добрия начин, без да 


се изсилват, но и без да правят 
Компромиси със забавлението на 
играча. Това не е игра, 6 Коя- 

то е бил вложен хипермилионен 
бюджет, но за сметка на това е 
правена с ВКус и точно затова е 


толкова Качествена и успява да 
се хареса почти на Всеки фен на 
жанра. Нека разгледаме например 


НАЧАЛНАТА ИСТОРИЯ 

Имаме доста оригинално изграден 
сюжет със заемКи от библей- 
ската митология, но със свое 
собстВено униКално излъчване. 


НяКога, В зората на дните, Създа- 
телят сътворил Вселената. Съз- 
дадени били Белият град на Рая, а 
след това и мрачните огньове на 
Ада. ДВете царства се Вкопчили В 
безмилостна, разрушителна Война 
и за да бъде запазен балансът, 
неутралните Древни се намесили. 
ОВъгленият съвет бил издигнат 
Като арбитър между Воюващите. 
Появило се ново царство - Земя, 
Владенчето на хората. Под нати- 
ска на Съвета и служещите му 
Конници, Раят и Адът сключили 
примирие, за да може човешкият 
Вид да се развие необезпоКояван 


от Войната. Примирието трябва- 
ло да продължи до деня, В Който 
човешката раса не избере страна 
и не застраши равновесието на 
силите. Тогава, след счупването 
на Седемте печата, Войната от- 
ново щяла да избухне, а Четири- 
мата Конници щели да препуснат 
по земята. 

Един ден Конникът Воин усеща 
зова, Което е знак, че АпоКалип- 
сисът е започнал. ЯВяВайки се 

на Земята, обаче открива, че 

е единстВеният от Четирима- 
та, Който е бил призован. Това, 
Което се случва, не е истинският 
Апокалипсис, а преждевремен- 

но нарушаване на примирието, 
Вината за Което пада Върху Воина 
Като единстВен присъствал от 
Конниците. Съветът го прибира 
от Земята, лишава го от силите 
му и е почти готов да го осъди, 
но В Крайна сметка се съгласява 
да му позволи да се Върне обратно 
и да се опита да изчисти името 
си и да Възстанови баланса. За да 
го Контролира, Към Вочна е при- 
Крепена паразитна гад, наречена 
Наблюдателя, Която има силата 
да го убие, 6 случай че Конникът 
наруши условията на ОВъгления 
съвет. Така поемаш ролята на 


ВОИНА 

Ако трябва да го опиша накратко 
— това е Ридик на екшъните от 
трето лице. Воина е доста Въз- 
действащ персонаж, чиято магне- 
тичност се дължи Както на доста 
доброто озвучаване и похвалните 
усилия на сценарния отдел, Които 


са го дарили само с Култови, уме- ` 


рено арогантни, мачовсКи реплики, 
така и на Визуалния стил на го- 
респоменатия Джо Мадуейра. От 
наистина много Време ниКой не 

се беше престрашавал да направи 
игра с толкова праволинеен главен 


ПЕ\ЛЕ\М/ 


герой, Който не изживява пукна- 
та човешка драма (защото не е 
чоВек), не е разкъсван от серцоз- 
ни Вътрешни Конфликти и Въпреки 
Всичко се развива и израства пред 
очите на играча. 

Да играеш с него е адсКи при- 
ятно. Още В началото има един 
много добре замислен момент 

— Воцна си Върви сред пищящите 
хора по Време на ПсевдоапоКалиси- 
са, трепе ангели и демони ц, извед- 
нъж от някъде се повява полицай, 


ВЕЧЕ СЕ ЗНАЕ 
КОИ ЩЕ БЪДЕ 
ГЛАВНИЯТ 
ЗЛОДЕИ В DARK- 
SIDERS 2, ДА ТИ 
ГО КАЖА ОБАЧЕ 
БИ ЗНАЧЕЛО ДА 
ТИ ОСПОИЛЯ 
ПЪРВАТА ЧАСТ. 


Който започва да стреля по него, 
но Куршумите нямат никакъв 
Видим ефект. Възможно е дори да 
не му обърнеш Внимание. Ako го 
забележиш обаче, най-Вероятно ще 
се ухилиш хищно на Жалките му 
усилия. В играта той е обикновен, 
слаб смъртен, а ти, Както става 
ясно, Контролираш могъща машина 
за сеене на смърт. На практика 
такива хитри начини за Внушение 
и Вкарване на играча ВъВ филма 
са една от основните причини за 
успеха на Оагкѕіаегѕ. 

Другата е самият Boun. Kalo- 

чов фактор за абсолютно Всяко 
сериозно заглавие е глаВен герой, 
Който да е така представен, че 
на играча да му пуКа за него. Щом 
Връзката чграч-герой е здраво 
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установена, е почти сигурно, че 
играта ще бъде доиграна, Колкото 
и да се гаври с играча и на Какви- 
то и зверства да го подлага. Об- 
ратното също Важи с пълна сила 
- не една и две игри с потенциал 
и забавен геймплей са се прова- 
ляли заради безличните си главни 
герои. За щастие Оагкѕіаегѕ не е 
такава игра. 

Несправедливо би било обаче да 


Както може би си прочел В 
основния текст на статията, 
Рагкѕіаегѕ е заглавие с много 
силна и специфична атмосфера, 
Което много лесно успява да 
Влезе под Кожата на играча. 
Безспорна заслуга за това има 
трикратно споменатият Джо 
Мадуейра. Пичът е един от 
най-известните и оригинални 
художници на комикси. Има 
голяма Вероятност да познаваш 
работата му по издавания чу 
нас преди години Ва Ше Chasers. 
Стилът му използва заемки от 

| мангата и се характеризира 

| със супер мъжестВени, леко 
Квадратни и едри мъже и жени с 
много тънка талия и голеееми... 
очи. Въпреки несъразмерността 
на телата се получава ефект 
за раздвиженост и за истински 


бяха нарисувани реалистично. 
Същото нещо имаме и В 
"Рагкѕіаегѕ. Ако се Вгледаш, ще 
забележиш, че комиксовата 
атмосфера присъства чрез 
адски много аспекти В 

играта от дизайна на света 

u героите до геймплейната 
механика, изчанчените оръжия и 
Кратерите, Които се появяват 
при падане от Високо. 


живи хора, Които е далеч по-лесно | 
да си представиш, отколкото ако 


y 
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pega суперлативи за образа на 
Воина u да пропусна други, не 
по-малко КултоВи персонажи Като 
Наблюдателя, Ултейн, Вулгрим, 
Уриел и Самаел. Когато се сблъс- 
каш с тях, ще разбереш защо 
толкова бързо плъзнаха слухове 
за филмов проект по играта. Това 
са истински, плътни образи, от 
Които просто лъха живот. Обърни 
специално Внимание на Наблюда- 
теля, озвучаван от Марк Хамил 

- за репликите, с Които разполага, 
изпълненцето му е блестящо. 


FEED МУ HUNGER... АМО PLL 
FEED YOUR CURIOSITY 

Тъй Като играеш с Воина, Конни- 
кът на Апокалипсиса, основната 
ти цел ще бъде събирането на 
цветя и подреждането на икебана, 
за да ги боли дървесата. От 
завист. ШегичКа де, не се Впрягай. 
ДВе трети от игралното ти 
Време ще бъде заето с битки. 
Хубави, Кървави, агресивни битки 
с брутални завършВащи движения 
и много Врагове за избиване. Ако 
играеш няКоя от Конзолните Вер- 
cuu или пък използваш Компютър 

и геймпад, Вероятно ще ти се 


_ ПРЕТЪРСИ ВСИЧКИ 
ТАИНИ ЛОКАЦИИ, КОИТО 
НАМЕРИШ - ТАКА ИМАШ 

ШАНС ДА СЪБЕРЕШ 
АДСКИ МОЩНАТА ABYSS- 


AL ARMOR. 


сторят с една-две идеи по-лесни 
заради по-удобния Контрол Върху 
Камерата. 

Във Всеки момент ще разполагаш 
с три екипирани оръжия - меча 

на Воина, Второ за близък бой и 
едно за атаки от разстояние. Ако 
броим и Коня, с Който се сдобиваш 
някъде Към средата на играта 

и Който ти дава доста солидни 
бонуси и допълнителни атаки, еКи- 
пираните оръжия стават четири. 
Впечатляващо, а? 

В случай че се отегчиш u не uc- 
каш да използваш такива „скучни 
Конвенционални“ методи за сеене 
на смърт като инструментите на 
Воина, Винаги може да се огледаш 
наоколо за Коли, стълбове, сан- 


дъци, гардероби и прочие. Всичко 
това може да бъде Вдигнато, 
използвано за удари или хвърлено 
по противника за допълнителни 
щети. Често е безсмислено да 

го правиш, защото със собстве- 
ните си оръжия си много по-бърз, 
отколкото награбил автомобил 
примерно, но не мога да отрека, 
че е много забавна опция. 

Друг интересен момент е, че В 
процеса на игра ще попадаш на 
ъпрейди, които могат да бъдат 
екипирани заедно с дадено оръжие, 
но бонусът, Който дават, се отра- 
зява директно на Воцна, а не само 


на оръжието, с Което си ги Комби- 
нирал. Така например има ъпгрейд, 
Който му позволява да генерира 
гняв, друг повишава ефективност- 
та му при използване на импрови- 
зирани оръжия от околната среда, 
с трети пък събираш повече души 
с Всеки убит Враг. Комбинациите 
от различните ъпгрейди плюс Купу- 
Ването на нови умения и комбота 
от търговеца демон Вулгрим и оръ- 
жията, които качват нива, Води до 
едно много приятно РПГ усещане. 
Ти сам избираш kou точно страни 
и умения на Воина да подсилиш и 
Кои да пренебрегнеш, съобразявай- 
Ки и моделирайки ВсичКо според 
собствения си стил на цгра. 


СМЕСИ ДВЕ ТРЕТИ БИТКА- 
ДЖИЙСКИ ГЕЙМПЛЕЙ И ЕДНА 
ТРЕТА ПЪЗЕЛИ И КОНСУМИРАЙ 
ВЕДНАГА! 

За битките Вече си поговорих- 
ме, Време е да обърнем малко 
Внимание на пъзелите. Всяко ниво 
се характеризира със специфичен 
тип пъзели, които се решават по 
сходен начин, свързан най-често с 
употребата на предмет, Който си 
открил ВъВ Въпросната локация. 


Заемат доста от игроВвото 

ти Време, но ако трябва да 

сме честни, никой от тях не 

е реално натоварващо предиз- 
Викателство, Което доста ме 
зарадва - още сънувам Кошмари с 
пъзелите от Soul Reaver, така че 
нямам нищо против малко леко 
забавление между битките. 

В началото на играта често ще 
попадаш на локации, до Които 
просто няма Как да се добереш, 
защото В момента Все още 
нямаш предмета, Който ти е 
необходим. В по-късен етап е 
много добра идея да ги посетиш 
отново, защото много от тях 
крият истински съкровища, kou- 
то не би искал да пропуснеш. 


SOMETIMES, THE HERO DIES 

IN THE END! BUT | PREFER A 
HAPPY ENDING 

Ako си РС играч, просто не 
можеш да пропуснеш тази игра 

- това е първият свестен екшън 
с хладни оръжия и пъзели, Който 
платформата ти Вижда от близо 
година, и то с читав порт. Ако 
пък си горд притежател на Конзо- 
ла от ново поколение, Оагкѕіаегѕ 


г y pr 
DARKSIDERSS 


Игратае: 
адски приятна u 
стилна 


Играта нее: 


правена с много 
пари, а с Вкус 


ЖЖЖЖ Ж 
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Chaoseater - Мечът на Воина, 
Който играе ролята на основно 
оръжие по Време играта. Може да 
Вачга нива. 


Тһе Harvester - Коса, Която 
можеш да си Купиш от Вулгрим. 
Много полезна против групи 
Врагове. Може да Вдига нива. 


СгоѕѕЫаде – Шурикен, обвързан 
с адски много от пъзелите В 
играта. Намира се В Twilight 
Cathedral. 


Earthcaller - Рог, чийто мощен 
звук отхвърля назад по-слабите 
ВрагоВе. Взима се от Вулгрим. 


АБузза! Сһаіп - Верига, с чиято 
помощ се достигат локации В 
Спайдърмен стил. Също така 
може да улавя и издърпва Врагове. 


Tremor Gauntlet - голяма 
ръкавица, Която не само прави 
ръцете на Воина съразмерни, но 
и му позволява да нанася мощни 


удари. 


Мегсу - пистолет с доста 
бърза стрелба. ИстинсКи полезен 
обаче стаВа след ъпгрейда за 
повишаване на щетите, Който 
можеш да си Купиш от Вулгрим. 


пак ще намери с Какво да те 
изкуши. Не е Ооа of Маг, много 
по-лековата е от него, но мен ако 
питаш, това е предимство – има 
дни, Когато на Всеки му се иска да 
поиграе, без да гледа сцени на OCO- 
бено дивашКо насилие. В същото 
Време играта е достатъчно агре- 
сивна, за да не досКучае и за миг, 
и така постига оптимален баланс. 
Абе изобщо, Както Каза Главният, 
Който е Винаги прав - това е 
много стилна игра. Зацграй я, и ще 
Видиш. 
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дВа ли има някой, Който не 

е чувал за Нао - един от 

основните аВигатели на 
Хрох и ХБох 360. Нао - игрите за 
милиони и на милиони. Bungie напра- 
Buxa това, което много хора 
смятаха за невъзможно 
- показаха Как се прави 
епос от първо лице 
- нещо, запазено 
предимно за ВР@ 
жанра. Halo Reach е 
началото, на Което 
Всеки от нас знае 
Края. И Въпреки това 
ще се опитаме да го 
променим. 


WELCOME, NOBLE SIX 

Reach проследява събитията 
непосредствено преди първото 
Halo: Combat Evolved. Извънземната 
paca The Covenant атаКува плане- 


Halo Reach 


mama Рийч - последния бастион на 
хората преди Земята. Отряд от 
шестима спартанци ще се опита 
да промени хода на една почти 
изгубена Война u да даде последна 
надежда на човечеството 
за оцеляване. Съдбата 
на хората се намира В 


ръцете на Noble Team. 


ТАЗИ ИГРА Ти си № ое Six. 


е ЗАДЪЛЖИТЕЛНА. Точка! 


Кампанията на 
Reach следва плътно 
Каноните на На. 
Bungie не експеримен- 
тират по никакъв начин 
- те дават ВсичКо от себе 
си, за да ни дадат най-доброто 
Halo. Noble Team ще бъде разКъс- 
Ван между спасяването на Важни 
за човечестВото артефакти, ще 
унищожава Всичко, което би помог- 
нало на Тһе Сомепап! да намерят 


Ще запомним Reach! 
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Земята, ще спасява хора и Войници, 
ще убива стотици извънземни, ще 
Взема трудни решения и ще прави 
огромни жертви. 


ПорВото Важно нещо, което 
трябва да се спомене, е, че Noble 
Six отново има зараве и ще ти се 
налага да прибягваш до аптечки. 
Нещата стоят долу-горе Като при 
първото Нао - имаш регенериращ 
се щит, Който, ако бъде пробит, 
започва да ти спада животът. 
Това, разбира се, се очакваше, за- 
щото Master Chief получава новата 
си броня далеч след събитията на 
Рибч. Въпреки Всичко това няма 
да затрудни никого - нито новите 
играчи, нито старите фенове. 


Друго Важно нововъведение са 
специалните допълнения Към бро- 
нята. Всеки един момент можеш 


да екипираш по едно такова. 
Разпръснати са на стратегиче- 
ски места В нивата, никога няма 
да ги пропуснеш и със сигурност 
ще ги използваш постоянно. Те 
променят изцяло геймплея и много 
често се оказват Ключов фактор 
В битките. Имаш на разположение 
бързина (Sprint), щит (Drop Shield), 
холограма (Hologram), неуязВимост 
(Armor Lock), невидимост (Active 
Camouflage), избягване (Evade) u Jet 
Pack. 


Бързината и невидимостта нямат 
нужаа от пояснение, Drop Shield 
осигурява Временен щит около теб 
и съотборниците ти и може да 
лекува. Холограмата създава твое 
фалшиво Копие, с което можеш да 
отвличаш Вниманието. Evade сКъся- 
Ва разстоянието между противни- 
ци оли помага да избягваш гранати. 


Armor Lock те обвива В непроби- 
Ваем щит за кратко, позволявайки 
на твоя да се регенерира. Благода- 
рение на джет пака пък можеш да 
летиш. 


Всички добре познати ни оръжия се 
завръщат плюс няколко нови. Няма 
нито едно, Което да е излишно и да 
е там, за да попълни бройката. Аз 
лично съм използвал Всички налични 
оръжия и гранати по Време на 
Кампанията и само мога да похваля 
Bungie за отличната им работа. 


КОГАТО САМО ЕДИН 

ЕКШЪН НЕ СТИГА... 
Последната геймплейна част, за 
Която трябва да поговорим, са 


REVIEW 


превозните средства. Тук е една 
от най-силните страни на Reach, 
задминаваща Всяко На (и не само) 
до момента. Всичко познато go 
момента е тук - и на UNSC, и 
Ковенантските. Изобщо не мисля 
да заспъпвам Какво можеш да упра- 
Вляваш по земя. Ще говоря за пода, 
че можеш да пилотираш по Въздух 
и В Космоса. Да, правилно ме разбра 
- В Космоса! 


Този път Bungie просто са задмц- 
нали себе си, ВнедряВвайки не един, 
а цели ава летателни симулатора 

В кампанията. Първия път изли- 
таш директно В Космоса, за да се 
пребориш с наближаВащ Крузер още 
преди да е стигнал Рийч заедно 
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със сопотстващите го орди от 
Banshee и подобни. Управлението 

е полкова интуитивно и лесно, 

че Когато се наложи да слезеш и 
постаВиш бомбата на Кораба, Вече 
ще ти липсва Космическата битка. 
И сякаш Bungie са знаели това u 
само след няколко чаптъра ще те 
пратят Високо В небето над New 
Alexandria, за да асистираш на ева- 
Куационните транспортери. 


Привидно простичката формула 


- убий Всички, мини нататък - няма 


нужда от никаква промяна, стига 
Bungie да прибавят украсата. 
Въпреки Всички геймлейни особено- 
сти - специални ъпгрейди на бро- 
нята, различни превозни средства, 
стрелба от хеликоптери, пилотира- 
не над град или В орбита на Рийч, 


Нао си остава Нао. Единственият 
тласък на Reach е историята. 


Досега пестих почти ВсякакВи 
суперлативи само за да не започна 
да се повтарям оттук натагпък. 
Halo Reach предлага една неве- 
роятно емоционална история за 
Война, кураж и саможертва. Всички 


знаем, че Рийч ще падне и ще дойде 


Времето Master Chief. Но Рийч няма 
да падне лесно. Шестима спартан- 
ци ще се постараят да спрат по 
Всякакъв начин The Covenant. До no- 
следния момент ще се чудите дали 
губите, или Вече сте загубили. Има 
ли надежда за човечеството и ако 
да, Къде е? Когато Всичко отива по 
дяволите, Noble Team ще направи 
така, че да не е напразно. 


REACH WILL FALL 

Атмосферата на играта е мрачна 
и потискаща. Рийч е обречен. Ти си 
обречен. Хората са обречени. Ци- 
Вилни гражаани, редови Войници, ог- 
ромни Космически Кораби и градове 
биват убивани и унищожавани. 700 
000 000 души ще загинат. И точно 
тази обреченост ще те macka 
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напред В безмилостната Война 
с пълна сила. Та Какво може да се 
обърка, след Като няма надежда... 


Изкуственият интелект на протц- 
Вниците и твоите съекипници В 
повечето случаи е приличен, поняко- 
га много умен, друг пот безкрайно 
глъп. Малко или много нивото на Al- 
то зависи от избраната трудност, 
но поне на Normal нещата бяха 
такива. ОсВен това Reach не cv- 
държа почти никакви скриптирани 
сцени - Всичко е една непрестанна 
Война, В Която никога не знаеш 
Какво те очаква. Дори след Всяко 
презареждане на чекпойнт нещата 
могат да бодат Коренно различни. 


Това също е част от огромния 

чар на Halo Reach. Ще се случва да 
умираш много пъти по нелеп начин, 
сгазен от твой съюзник, придошла 
граната от никъде, случаен далечен 
изстрел, стигнал до теб. Друг път 
ще се измъкваш от безнадежани 
ситуации Като по чудо, сам невяр- 
Ващ на Космета си. Изобщо на Boŭ- 
на като на Война. Има дори места, 
Които просто трябва да Жжертваш, 
да заобиколиш например с джет 
пака и да продължиш Към целта 

си, оставяйки цял отряд Войници 
да загине. И тук Bungie отново 
блестят, пози пот с успешното си 
пресъздаване на хаоса от Войната 
В целият му блясък. 


REVIEW 


Ващ хардуер u са го собрали В един 
ОМО диск. 


Наю Веасй използва далеч по- 
Висококачествени текстури от 
предишните части, по-голяма 
резолюция, впечатляващи НОВ 


КОЛЕКЦИОНЕРСКОТО 
ИЗДАНИЕ Е ЕДИН 

ОТ НАЙ-ДОБРИТЕ 
ПАКЕТИ, ПРАВЕНИ В 
ПОСЛЕДНИТЕ ГОДИНИ, 
И Е ЗАДЪЛЖИТЕЛНО ЗА 
ВСЕКИ НАГО ФЕН. 


ефекти и огромен drawing distance, 
позволяващ ти да Виждаш Всичко 
случващо се около теб чак до хорц- 
зонта, накъдето и да се завъртиш. 
С аВе думи - огромна Красота. 


СМЪРТОНОСНО КРАСИВ... 

Има едно нещо, Което прави огро- 
мно Впечатление и много често 
ще Води до тВоята смърт. Рийч е 
убийствено Красив. И Bungie почти 
не са ти оставили Време аа го 
разгледаш. На Война нямаш Време 
за това. Е, аз успях, убеден съм, че 
и ти ще успееш след многократни 
умирания. 


КАКВО Е НАІО БЕЗ 

ЕПИЧНА МУЗИКА? 

И ако си мислиш, че няма Какво още 
да похвалим, преди да сКочим на 
мултиплейъра - грешиш. Музиката 
на играта е толкова добра, че дори 
Reach да не беше отличното загла- 
Вие, Което е, ОЗТ-то щеше да зама- 
же дотолкова положението, че пак 
играта да продаде милиони. Марти 
О Донъл отново е задминал себе си, 
Композирайки още по-божествено 
птожен и Красив саундтрак, Който 
ец последната спойка, правеща 
Reach перфектната игра. Няма 
думи, които могат да опишат 
емоционалния заряд на музиката, 
трябва сам да я чуеш и изживееш 
заедно с Noble Team. 


Графично Reach, освен че е най-кра- 
сивото Halo до момента, засенчва 
много от съвременните заглавия 
и изцежаа 360 хардуера на макси- 
мум. Първоначално ще останеш с 
Впечатлението, че графиката не е 
нищо особено. После ще се загле- 
даш В невероятното небе, планини 
и долини В далечината. Накрая ще 
те Връхлети Войната с цялата си 
ярост, за да разруши Всичко хубаво. 
От земята, та чак В Космоса. Но 
дори ч В разруха Reach съумява да 
остане Красив. Ще дойде един мо- 
мент, В Който ще разбереш Колко 
огромно е Всичко В Reach и Как 
Bungie са сотворили нещо толкова 
Величествено и В същото Време 
страшно Красиво на Вече остаря- 


ВЕМЕМВЕВ ВЕАСН... 

Кампанията на Halo Reach е връх 6 
работата на Bungie. Достижение, 
Което ще се помни дълго време. 
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Толкова обречен, красив, магне- 
пличен, емоционален и динамичен 
епос почти никой не е успявал да 
сотвори. А 6 FPS жанра очевидно 
го могат само Bungie. Това беше 
последното Halo на Bungie. Те 
завършиха този Нао цикъл напълно 
точно Когато достигнаха своя 
Връх. Следваща игра от този фран- 
чайз Вероятно ще има, но тя няма 
да боде същата. Няма да бъде на 
Bungie. Много Вероятно това ще 
остане и като най-доброто Наіо 
изобщо. Затова го запомни. 


Рийч падна. Но аз бях там, Когато 
се случи. Бъди и ти. Помни Руйч... 


ОтърсвайкКи се от финалните 
Кадри на Reach, Вече можеш да 
Встъпиш В безкрайното приклю- 
чение на мрежовата игра. Преди 

да ти разкажа за безграничните 0 
Възможности, трябва да се спра на 
още една Важна опция, с която не 
исках да те обърквам при Кампания- 
та. Независимо дали играеш сингъл 
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или мулти, ти ще трупаш едни 
точки и постепенно ще Вачгаш 
Военен ранг. Колкото повече точки 
и по-Висок ранг, до толкова повече 
неща ще имаш достъп В Аптогу-то. 


Самото Аптогу е нещо Като 
магазин, В който можеш да си 
Купуваш разни глезотийки, с които 
да персонализираш своя спартанец. 
ГоВоря за неща Като части от 
брони, шлемове, предпазните им 
стъкла и подобни. Като бонус няма 
да получиш нищо осВен уникален 
Външен Вид, с Който да се хвалиш 
пред други хора основно при онлайн 
игра. 


Наю игрите залагат поравно Както 
на Кампанията, така и на мултип- 
лейъра. ОчаКвано Reach съдържа u 
нао-добрия мулти пакет Към днеш- 
на дата и милионите Нао играчи 
със сигурност ще има с Какбо да 

се занимават за една петилетка 
напреа. 

Режимите, кошто предлага Halo 


Reach, са: Generator Defense, 
Firefight, Forge, Headhunter, Invasion, 
King of the Hill, Slayer u Stockpile. 
Обяснявам Всеки по pega му. 


При Generator Defense се сблъсК- 
Ват ава отбора от спартанци и 
елити (аналогът на спартанците 
при Тһе Сомепап! за незапознати- 
те), като спартанците трябва да 
опазят три генератора от елити- 
те. На следващия руно ролите се 
разменят. 


Firefight е режимът дебютирал 
при Halo 3: ODST - на определена 
Карта от Всички страни започват 


ПРЕПОРЪЧВАМ ТИ ДА НЕ 
СЕ ВПУСКАШ ВЕДНАГА НА 
LEGENDARY ТРУДНОСТ, 
ОСОБЕНО АКО НЕ СИ 

ОТ НАИ-ОПИТНИТЕ НАГО 


ИГРАЧИ. 


да те Връхлитат Вълни от КоВе- 
нанти и ти трябва да оцелееш. 
Всяка следваща Вълна става Все 
по-труана от предната. Reach 
най-накрая Въвежда и Возможност- 
та да играеш Firefight отборно с 
хора, които не са твои приятели. 
Така, освен че заедно ще се биете 
с извънземните, ами и ще гледате 


Как да се надцакате едни други. 
Бруталия отвсякъде! 


Еогде е наличен още от Нао 3 
насам, Като Reach предлага още 
по-голям мащаб, Возможности и 
подобрени инструменти. Новост 
тук е премахнатата физика, 
благодарение на което ще можеш 
да манипулираш каквито и да е 
обекти по Картата по Какъвто 
начин си искаш (например да 
построиш аве сгради една В друга). 
Само за няколкото седмици, през 
koumo Reach е на пазара, Вече има 
изключително голямо Количество 
създадени фенски Карти. Който не 
го е опитвал, трябва задолжител- 
но да се пробва. 


Headhunter е много динамичен 
режим, В който трябва да съби- 


раш черепите на убитите играчи. 
Колкото повече черепи събереш, 
толкова по-предна позиция заемаш. 
Лошото е, че след Като те убият, 
започваш от нулата. Една игра на 
Headhunter има потенциал да се 
проточи много Във Времето, но пък 
определено тръпката е голяма. 


Invasion е подобие на Firefight, само 
че с превозни средства. Първона- 
чално играчите нямат никакви на 
разположение, но с Всяка следваща 
фаза се отключват нови (както и 
нови цели). Освен стандартната 
инвазия има и Бопеуага Версия, В ko- 
ято Вашият отбор влиза В ролята 
на елити и целта му е да завземе 
Конкретен предмет от една UNSC 
база. Invasion Slayer пък е шест 
спартанци срещу шест елити В 
битка за 100 убийства. Както при 
стандартната инвазия и тук ще 
има фази, при които ще се появя- 
Ват нови превозни средства. 


King of the Hill едва 
ли има нужда от 
обяснение. ТрябВа да 

удоржите (отборно или 
самостоятелно) определено 
място максимално дълго Време. 
Колкото по-дълго, толкова повече 
плочки. 


Stockpile е нов режим, В който ава 
отбора събират флагове и трябва 

да ги задържат максимално дълго 6 
себе си. Колкото по-дълго, толкова 

повече точки. 


Slayer е Класическият deathmatch, 
който може да се играе отборно 
или free for all. 


Специалните bnepeŭgu за бронц- 
me, koumo разгледахме no-Ha3ag, 
са налични и тук. В онлайн uepa 
те имат дори още по-голямо Вли- 
яние Върху геймплея и трябва да 
се използват много Внимателно и 


Играта е: 
най-доброто и 
емоционално Нао 


до момента - сЮ- 
жетно, мултип- 
лейър, технически 
и геймплейно 


Играта нее: 


за изпускане 


kkk 
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cmpameeuyecku. 


Последното нещо, Което трябва 
да се отбележи, е Възможността 
за Кооперативна игра с до 4 човека. 
Колкото повече хора се присъеди- 
нят Ком теб, толкова повече ще се 
Вдчга трудността и протиВници- 
те ще реагират много по-адекват- 
но, отколкото ако си сам. Bungie са 
направили това с цел да не можеш 
просто да Вербуваш няколко npu- 
ятеля и да минеш играта на един 
дъх. Хитро. 


Halo Reach предлага и matchmaking 
система за харакор играчите, 
наречена Агепа, Подобно на спорт- 
ните турнири Агепа си има сезони 
(продължаващи по месец) и групови 
фази. Агепа има пет различни групи, 
В Които се разпределят играчите 
В зависимост от техните умения. 
Bungie подготвят и подобна 
matchmaking система за Коопера- 
тивната Кампания. 


Това е Halo Reach. Една перфектна 
спойка от превъзходна кампания и 
огромен Като Възможности мулгац- 
плейър. Reach ще се играе много 
дълго Време, В това съмнение 
няма. Едни ще го помнят заради 
историята, други заради безкрайни- 
те часове, прекарани В онлайн игра. 
Трети - Като мен - ще го запом- 
нят ис авете. 


Bungie са дали Всичко от себе си, 
целия си талант и цялата си любов 
за Halo Reach... като за последно. 
Една тъжна приказка, която ще 
остави отпечатък В игралната 
индустрия. Нао е феномен, който 
достигна своя Връх и напълно заслу- 
жава славата си. А за Reach може 
да се Каже или добро, или нищо. 
Reach е еталон за игра. Учете се! 
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Firaxis Games 
2K Games 
Build an Empire to 
stand the test of Time... 
: Intel Core 2 Duo 1.8Ghz или 
AMD Athlon X2 2.0Ghz, 2 GB RAM, 256 MB ATI 
2600 XT/nVidia 7900 GS 


Автор: Борислав АнкоВ 


ое то Civilization V и 
има ли почва сред обик- 
новените геймъри? 
Ако някой бе ми задал подобен 
Въпрос преди година, най- 
Вероятно щях да отго- 
боря по-скоро отри- 
цателно, тъй Като 
В своята същност 
поредицата по 
принцип е нещо 
повече от няколко 
на брой страхотни 
заглавия, излезли 
В определена после- 
доВвателност. Марката 
Civilization поначало се свързва с 
едно от най-значимите пости- 
жения В стратегическия жанр 
през последните аВадесетина 
години, а споровете Коя е Haŭ- 
добрата част от серията, сигу- 
рен съм, се Водят и до днес из 
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знайните и незнайни забутани 
кътчета на интернет. Връщай- 
Ки се на Въпроса от началото: 
да, макар да противоречи на 
хардкор същността на См 
игрите, новото отроче 
на Firaxis определено 
заслужава Внимани- 
ето на редовите 
играчи. Що се 
отнася до т.нар. 
„бай хард“ фенове, 
тях едва ли трябва 
да ги споменавам, 
тъп Като те ще си 
закупят заглавието така 
или иначе, макар че не е зле да 
се има предвид, че някои от 
Компромисите, които са напра- 
Вили разработчиците В името 
на по-голямата достъпност на 
продукта си, може и да не им се 
понравят особено много. 


Действително някои от ноВовъ- 
Веденията оказват спорно Вли- 
яние Върху еволюцията на гейм- 
плея, но Като цяло повечето 
добавки се Вписват перфектно 
В Класическата формула. Да 
Вземем например т.нар. сіїу- 
states. Това са независими epa- 
доВе държави, които Ви дават 


достъп до определени ресурси, 
Като едновременно с това, 
при поддържане на едни добри 
дипломатични отношения, сте 
В състояние да ги „насъскате“ 
срещу няКоя от противни- 
Ковите нацич. Наглед малка 
добавка, но В хаоса на Войната 
дори мъничкото разсейване, 


Което могат да окажат тези 
градчета, би могло да се окаже 
решаващо, Което ги прави 
изключително ценни съюзници. В 
този ред на мисли, особено при 
едно империалистично поведе- 
нче на Водената от Вас страна, 
първоначалните фази на играта 
се превръщат В състезание по 
набиране на най-голяма бройка 
независими съЮзници, така че 
имайте едно на ум да не подце- 
нявате Важността им. 
ОтВаряйки дума за битките, 
няма Как да не спомена, че 
начинът на тяхното провежаа- 
не без грам съмнение е пре- 
търпял положителна промяна. 

В предишните инкарнации на 


серията бяхме свикнали да 
трупаме бойните си единици 
Върху избрано от нас КВадратче 
на картата, така че, когато 
Влизахме В сражение, Всичко се 
определяше В голяма степен 

от числеността на армията, а 
не толкова от тактическите 
умения на главноКкоманава- 

щия. За моя огромна радост 
Civilization У отхвърля напълно 
тази порочна практика В полза 
на доста по-реалистичната оп- 
ция за позициониране Войските 
по Ключови точки от бойното 
поле. Представете си, че ата- 
Кувате противник с далекобой- 
ни оръдия, стрелци и пехота. 
Вместо да ги наблоскате В едно 


КВадратче и да се надявате на 
положителен изход от сражени- 
ето, доста по-удачно би било да 
наредите пехотинците отпреа, 
за да предпазват стрелците Ви, 
koumo от сВоя страна необезпо- 
Коявани да сипят дъжд от олово 
от Втора позиция. Оръдията 
пък няма Какво да ги спомена- 
Вам, те са ясни - зад пехотата 
и бой по протиВника! Най-ин- 
тересното В случая обаче е, че 
Въпросните КВадратчета от 
миналото също са направили 
път на шестоъгълна система 
за придвижване, Което от сВоя 
страна значи, че Възможности- 
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те за Корекцич В тактиката се 
увеличават значително, както 

и опасностите от неприятни 
изненади - Все пак едно е да 
Внимавате за атака от 4 noco- 
ки, съвсем друго, когато става 
на Въпрос за цели 6. Не бих искал 
да пропусна и факта, че разполо- 
жението на бойните Ви единици 
по терена също дава своето 
отражение Върху изходите от 
битката, така че не е зле да се 
замислите, преди с пешаците 
си да щурмувате укрепените на 
хълма снайперисти, Казвам Ви 
го от опит. 


• Социална политика 


Една от генералните промени 

В геймплейно отношение е обе- 
диуняването на характерните за 
Civilization ІМ системи за социален 
строй и религия В един цялос- 
тен панел, наречен „социална 
политика“. От една страна, това 
е добре, тъй Като придава още 
по-голямо значение на културния 
ресурс, чрез Който сега Вече се 
закупуват съответните ъпгрей- 
ди. Въпросните подобрения пък 
определят цялостното развитие 
на нацията Ви В политически 
план, Като играта Ви ще зависи 
до голяма степен от решенията, 
които Вземате В началото. По 
този начин пъК дилеми от типа 
на „дали да приема христи- 
янстВото?“ или „да взема да 
пробвам с монархия?“ оказват 
много по-съдбоносно Влияние В 
цялостното развитие на нещата. 
От друга страна обаче, един 

път приемете ли даден път на 
развитие, няма Как да решите 

да си промените мнението след 
това. В такъв случай изберете 
ли например Будизма за своя 
религия, след Като мине опреде- 
лена ера, дори и да сметнете за 
по-удачно да приемете друга Вяра 
6 империята си, това просто е 
невъзможно. На практика същото 
Важи и за политическия строй 

- излъжете ли се да последва- 

те примера на другаря Сталин, 
Комунизмът си остава Вашата 
политическа система завинаги. 
Лично аз останах малКо разоча- 
рован от тази промяна просто 
защото едно от основните пре- 
дизвикателства В миналото беше 
да играчът да успее да нацели 
точната Комбинация от полити- 
Ка и религия В различните ери 
спрямо специфичния си стил на 
игра, Като по този начин да из- 
Влече някакво предимство спрямо 
своите Конкуренти, а сега този 
елемент от геймплея просто е 
зачеркнат. 
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RANGED ATTACK 


рргох ОМС Inflicted : 
YOUR STRENGTH : 32 


Terrain Modifier 


INFANTRY 


AVA 


Movement 6/7 » 
j 409 
32 $ 


Strength Stren gth 


ged Attack 


БИТКИТЕ СА ПРЕТЪРПЕЛИ 
ГРАНДИОЗНА ПРОМЯНА 
КЪМ ПО-ДОБРО 

- ИЗХОДЪТ ИМ ВЕЧЕ Е 
ВЪВ ВАШИ РЪЦЕ, А НЕ 
ЗАВИСИ ОТ ПРИЩЯВКИТЕ 
НА КОМПЮТЪРА! 


НЕКА БЪДЕМ ЦИВИЛИЗОВАНИ 
ВсичКо Казано дотук е страхот- 
но, ако сте от онзи тип агре- 
сивни играчи, които обичат да 
Вземат своето чрез директния 
метод на грубата сила. Лично за 
мен обаче миролюбивият подход 


Моуетет 


: Approx ОМО и стеа 
24.12 : THEIR STRENGTH $ 


Винаги e бил за предпочитане, 
тъй Като по този начин Ви се 
предоставя повече Време да 
развиете цивилизацията си, а В 
моя случай това Винаги е било 
от първостепенно значение. И 
докато В предишните изаа- 

ния на поредицата и особено 

В четвъртата 0 част това 
беше напълно Възможен избор, В 
Civilization V Като че ли на дипло- 
мацията не е обърнато нуж- 
ното Внимание от страна на 
производителите. Проблемът 
се състои В следното - никога 
не сте напълно сигурни Какви 
точно са отношенията Ви съ 
заобикалящите Ви нации, тъй 
Като липсва ясна индикация за 


Farm, Railroad 
Grassland 
4 


ЕЕ 


А UNIT NEEDS ORDERS | 


ыы 


това. Затова пък, Веднъж обя- 
Вят ли Ви Война, ще сте напълно 
уВерени, че нещо не се е развило 
Както трябва, а повярвапте, 
рано или Късно ще изпаднете В 
това положение. Това е и Haŭ- 
големият ми проблем с този 
аспект от играта - В повечето 
случаи е много трудно да се из- 
бегнат агресивните действия, 
Колкото и голямо Количество 
усилия да полагате, като това 
напълно обезсмисля цялостната 
насока, В Която поемат миролю- 
биВите цивилизации на играчи 


Като мен. 

Alpha Centauri 

Пътят Ком Alpha Centauri e gb- 
лог и осеян с много драматични 
моменти и съабоносни решения, 
но на Вас се пада честта да из- 
Ведете нацията си до интерга- 
лактическа слава. Ako идеята за 
това Ви допада, то определено 
Civilization У е Вашето заглавие, 
а Всички изброени дребни про- 
блеми ще бъдат забраВени сред 
стотиците часове Виртуално 
Величие, които ще Ви предложи 
играта. 


Играта е: 
Красива, 
пристрастяваща, 
6 духа на 
поредицата 


Играта нее: 


напълно изчистена 
от бъгове, 

Както и странни 
дизайнерски 
решения 


ЖА 


5 


REVIEW 
Ke a сонащеве. Е: 


В типичния дух на поредицата 
Civilization V предлага различни 
Възможности за постигане на 
окончателна победа над против- 
никовите нации. Стандартните 
опции са ясни – надмощие над 
Конкуренцията чрез услугите на 
Военното дело. Интересното В 
случая е, че отпада изискването 
от предишните части за тотал- 
но унищожение на съперниците, 
Като сега номерът е просто 

да завладеете столиците им. 
Което, Като се замисля, не е 
толкова лесно, колкото звучи, 
тъй Като В См V градовете Вече 
притежават Възможността да 
се отбраняват сами дори и без 
наличието на противникови бойни 
единици, Които да ги охраняват. 
Друг Вариант за победа е да cne- 
челите Космическата надпревара, 
изстрелвайКи първи Космически 
Кораб Към Alpha Centauri, или пък 
да спечелите сърцата на Конку- 
рентите си по дипломатически 
път, Като построите сградата 
на ООН и бъдете назначен за 
негоВ председател. Ако до 2050 г. 
нито едно от тези условия не е 
изпълнено, победата се присъжда 
автоматично на най-напреднала- 
та цивилизация. Както се досе- 
щате, Всеки от тези Варианти 
предполага Коренно различен под- 
ход на игра, но лично аз намирам 
играчите, използващи грубата 
сила, за най-облагодетелства- 
ни. Както споменах и по-рано, 
успехът чрез дипломация е много 
по-труден, тъй Като противници- 
те Ви са почти Винаги агресивно 
настроени. Същото Важи и за 
спечелването на Космическото 
състезание, тъй Като това 
изисКВа изключително силно 
развита индустрия, Което пък е 
малКо трудно, Когато се налага 
да бъдеш Винаги нащрек за нео- 
чакВано и най-Вече непровокирано 
нападение. 
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-HONOR 


Игра с ABa енлжина, 


които са нейнит 


АВтор: Йордан “Ѕһагкіискег” Войков 


edal of Honor е един от 

онези стари динозаври 

6 гейминг индустрията, 
koumo през последните няКол- 
Ко години са потънали 
6 забвение. Дори в 
ревюто си на новата 
игра Колегите от 
Gametrailers.com 
ompekoxa cv- 
ществуВането на 
Аігрогпе, наричайки 
творението на 
Danger Close и DICE 
първата next-gen игра 
МоН от франчайза. 
Отчасти това може би се 
дължи на факта, че тази пореди- 
ца Винаги е оставала В сянката 
на Са! of Duty. Да, Medal of Honor 
се появи първа на пазара u първа 
лансира идеята за игра на тема 
„Втората световна Война“ при 
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ТАЗИ 
ИГРА 


ще Ви накара да си 
Кажете “Атегіса? РИСК 
УЕАН!” 


еиниян 


това В Комбинация с качествен 
single и multiplayer, но Сор я nonu- 
ра, благодарение на Което Ведна- 
га спечели сърцата на феновете. 
Затова не бях изненадан, че 
В най-новото продълже- 
ние на франчайза си 
ЕА отчасти Копират 
тбворението на 
Infinity Ward. 


ДОБРО И ЗЛО 
СЪБРАНИ ТУК В 
ЕДНА ИГРА 
По принцип Винаги 
започвам статиите си 
с описание за соловата част 

на играта и след това премина- 
Вам Към мултито, но този път 
мисля да завъртя малко неща- 
та, тъй Като В случая съвсем 
споКойно може да ги разгледаме 
Като отделни игри - зад двете 


Разработва: Danger Close, DICE 

Издава: EA Games 

жанр: екшън 

Изисквания: Pentium О 3.0 СНг/Соге 2 Duo 
2.0 GHz/Athlon X2; 2 СВ ВАМ; GeForce 7800 
СТ/АП Х1900 


части стоят отделни екипи, да 
не говорим, че са разавижени с 
различни енджини. 

Предполагам, че аз съм един от 
малкото хора, koumo не бяха 
Впечатлени, Когато DICE за пръв 
път предоставиха на РС геймъри- 
те Възможността да се gokoc- 
нат до Frostbyte чрез Battlefield: 
Ваа Сотрапу 2. Да, наистина 
платформата демонстрира неве- 
роятни, физични ефекти, но Всич- 
Ко останало е на, меКо Казано, 
незадоволително ниво. Най-голе- 
мият проблем, Който личеше още 
по Време на затворената ВЕ:ВС2 
бета, беше неточното регистри- 
ране на попадения - стреляш по 
няКой, плисва Кръв, но Въпреки 
това играта не го отчита Като 
нанесено поражение. DICE обеща- 
ха да поправят този недостатък 
първо докато течеше бета-те- 


стът, после за финалния продукт, 
после с пач, после го имаше В 
бетата на МоН... май разбирате 
накъде бия. В света Ha Battlefield 
това не е особен проблем - 90% 
от престрелките се приключват 
от голяма дистанция и 2-3 Кур- 
шума повече или по-малко нямат 
значение. Но тук Всеки конфликт 


НАРИЦАТЕЛНО- 
ТО ТАЛИБАНИ" 
БЕШЕ ИЗХВЪР- 
ЛЕНО ОТ ИГРАТА, 
ПОНЕЖЕ БИЛО 
ОБИДНО. 


се разрешава В рамките на 
секунди заради малките Карти. 

В резултат Меда! ої Нопог се 
превръща В игра на Късмет – чие 
попадение ще бъде отчетено. 
Прибавете Към това абсолютна 
липса на отКат или Каквото и да 
било адекватно поведение на оръ- 
жията, гадна Визия, белязана от 
такова прекаляване с Бюот-а, че 
имах чувството, че не разцьКвам 
игра, а си светя със 150-Ватова 
КрушКа В очите. ТаКа че Вярвам 
ще разберете защо не просто не 


ОТРИЧАМ 


REVIEW 


искам да говоря за myamumo, ами (СЪ ЩЕСТВУВАН ЕТО 


се ще направо да забравя, че то 


съществува. Толкова е ужасно, че НА MULTIPL AYER. А а 


DICE се превърнаха В новата yep- 
на овца В личната ми Класация, 
по-омразна дори от ЕА Sports, іа 
Software и Monolith В дните между 
Blood 1 u ЕЕ.А.Н. взети заедно. 
Да. Чак толкова. 


СОЛО 

Сега по същество- сингълплейъ- 
рът. В Крак с новата (ужасна) 
мода В гейм индустрията цялата 
Кампания се минава за около 


четири часа, Което отКъдето 

и да го погледнем, е КратичКо. 
Цялата история се развива в 
рамките на 48 часа от операция 
„Анаконда“, състояла се през 
март 2002 г. Изненадващо Меда! 


of Honor проследява доста добре 
събитията от двата дни, за 
Което получава червена точКа за 
историческа достоверност. Най- 
големият дерт е, че отрочето на 
Danger Close за тези 240 минути 
не дава никакъВ шанс на играча 
да установи никаква Връзка с 
протагонистите и през цялото 
Време се чувствах откъснат от 
събитията, Което е сериозен 
минус за заглавие, опитващо се 
да покаже драмата на Войната. 
Останалото е перфектно - миси- 
ите са повече от разнообразни 
- Вариращи от просто избиване 
на талибани до марКиране на 
цели за бомбардировки с лазер и 
макар и първоначално да е малко 
мудна, Към средата на първия ден 
играта успява да се разтвори 
пред играча. Разбира се, бидейки 
базирана на Войната В Афганис- 
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тан, Medal of Honor е толкова 
проамерикански настроена, че 
съм изненадан, че не бях накаран 
да целуна портрет на Джордж 
Буш, преди да ми бъде разрешено 
да цъкна на Мем дате. 
Най-изненадващото нещо за мен 
беше разликата между физиката 
В сингъла и мултито. Принцип- 
но изградената Върху Frostbyte 


мрежова част би трябвало да 
бъде далеч по-добра, докато В 
солоВ режим става дума за силно 
осакатен (пардон „силно модифи- 
циран“) Unreal Engine 3. Въпреки 
тоВа той се представя изненад- 
Ващо добре и се държи по-реа- 
листично - Каменните стени се 
рушат постепенно, докато са 
под тежък обстрел, навсякъде 
хвърчат отломки – Всичко си е на 
мястото. 

За съжаление и В сингъла е Hanu- 
це един от по-големите проблеми 
на мултито - оръжията нямат 
адекватно поведение. Не се усе- 
ща разлика дали В ръцете си иг- 
рачът има М4, АК47 или М60, а би 
трябвало. Гранатите и гранато- 
метът пък са напълно осакатени 
и В общи линии са безполезни. 

На няколКо пъти Влязох В малка 
стаичка, В Която не би трябвало 
да има никаква форма на живот 
след две хвърлени гранати, само 
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7. HONOR 


Ле гъз < 


С разнообразна 
Кампания, добро 
озвучаване 


Особено дълга, с 
| мулти, за Което 


си струва да се 
гоВори 


ЕТТЕ 


за да се окажа заобиколен от 
ядосани брадясали типове с още 
по-ядосани Калашници. Да, играта 
е решила да следва стереотипа 
за оръжия и абсолютно Всеки 
нормален пехотинец от афганис- 
танците е Въоръжен с калашник. 


of Honor е озвучаването. На първо 
място са Войс актингът и прилич- 
ният, изпълнен с мачовсКки реплики, 
сценарич, Които ако не друго, поне 
се опитват да потопят играча В 
атмосферата. Малко след тях се 
Класира звукът на Всички оръжия 


- В превюто си ги сравних със 
симфоничен оркестър на смъртта 
u Все още смятам, че няма no-go- 
бър начин от това да го опиша. 

И така стигаме до финалната 
присъда. Да, сингълплейърът не е 
лош, но струва ли си? Честно Ка- 
зано не. Ако беше филм, с радост 
щях да Ви Кажа да отидете и да 
дадете десетина лева за прожек- 
цията. Просто според мен четири 
часа игрално Време са по-близо 
до кинопродукция, отколкото до 
игра. Наистина има мулти, но аз 
лично предпочитам да си направя 
Вазектомия без упойка пред това 
да се докосВвам пак до него. 


Codemasters 
Codemasters 
F1 
Core 2 Duo E6700 2.66 


GHz/Athlon 64 X2 Dual Core 4200+; 2 GB ВАМ; за 


GeForce 9800 GT/Radeon HD 4850 


Xbox360 PS3 


FORMULA 1 


REVIEW 


Порелното локазателство, че Codemasters 
са срел най-лобрите 


АВтор: Иордан “Ѕһагкїискег” ВопкоВ 


инаги съм бил фен на 
автомобилните спортове 
- Formula 1, DTM, WTCC, 
WRC, 24-те часа на Льо Ман 
- следя ВсичКо, Което ми падне, 
но доскоро намирах формулата 
и рали шампионата за далеч по- 
интригуВащи от остана- 
лите. ЗатоВа останах 
очарован, Когато 
разбрах, че Кралят 
на рейсинг жанра В 
последните години 
- Codemasters, са 
ce сдобили с лиценз 
за игри по F1. Hauc- 
глина В последните 
няколко години я разва- 
лиха доста - особено този 
сезон, тъй Като отборите Вече. 
нямат право да спират В бокса 
за презареждане с гориво и Вече 
Вместо болиди на пистата има 
цистерни. Въпреки това хубав 


симулатор на тази тематика не 
е имало от почти десет години, 
така че определено има дупка В 
пазарната ниша за новото отро- 
че на англичаните. 


НЕЩО НОВО, НЕЩО СТАРО... 
Ще започна с единстВения 
проблем на Formula 1 
2010 - Включени са 
само болидите от 
тазгодишния сезон. 


Да, по никакъв начин 


не сме залъгани, 
че ще има нещо 
различно освен aß- 
томобилите от сезон 
10, но поне на мен щеше 
да ми се понрави да мога да 
направя няколко обиколки с макла- 
ръна на Сена или пък с реното 
на Деймън Хил. В крайна сметка 
от много години Codemasters 
ВключВат Колите от легендар- 


ната Група Б В заглавията си от 
поредицата Colin McRae, затова 
щеше да е приятна изненада да 
открия техния аналог В света на 
формулата. 

В режим “Кариера” Е1 2010 Ви поз- 
Волява да си направите собствен 
персонаж, със собствен пряКор 

- подобно на DiRT 2 u GRID - u 
след това да подпишете договор 
с някой от отборите. Първоначал- 


но имате достъп само до по-умре- 
лите екипи, но с Времето, Когато 
почнете да трупате победи, 
започват да идват оферти от 
Ферари, Макларън и т.н. Завъри- 
Вайки сезона на някое от по-Висо- 
Ките места, печелите и парична 
награда за отбора си, която може 
да използвате за подобрения по 
аВтомобила сч. Зарадвах се, Като 
Видях Колко много настройки може- 
те да правите по болида - баланс 
на спирачки, твърдост и скорост 
на окачването... абе Всичко, нужно 
да накара авто фена да скимти от 
удоволствие е тук. 


ТЕХНИЧЕСКИ ИДЕАЛНА! 
Графично играта е абсолютно 
прекрасна. Дъждът е толкова nep- 
фектно направен, че на моменти 
имам чувството, че картината 
по Време на повторението е по- 
Красива от тази на телевизора 
по Време на истинското Гран При. 
Моделите на автомобилите и 
пистите са изградени прекрасно 
до Всеки детайл и честно казано, 
просто е приятно да Караш 

с Камерата от кокпита и да 
гледаш Как постепенно гумите 

се прощават с живота си. Като 
малка забележка мога да Вметна, 
че Както ВъВ Всички свои заглавия 
от последните няколко години, 
Codemasters и тук малко са прека- 
лили с Боот-а, но не е чак толкова 
много, че от очите на играча да 
потече Кръв и да прави творе- 
нието им невъзможно за игра 

- Както например стоят нещата 
с Medal of Honor. 


26 


ОзВучението e не по-лошо om Bu- 
зуалната презентация - особено 
на старта ревът на над аваде- 
сет дВигателя, работещи на 
15-16 хиляди оборота, е толкова 
силен и набиващ се В съзнанието, 
че след първата Вечер на игра не 
можех да заспя, понеже още чувах 
този шум 6 главата си. Подобно 
на останалите заглавия на ан- 
глийските разработчици, музика 
по Време на самото състезание 
няма, за да можете да се изпъл- 
ните с нужната Концентрация, а 
после по бреме на повторението 
има няколко незапомнящи се, но 
приятни песни. 

ултиплейър режимът на F1 2010 
е приятна добавка, Като можете 
да се състезавате В цели сезони 
срещу приятелите си. Единстве- 
ното ми опасение В публичните 
мрежи е да не би пак да има 


АВТО ФЕНОВЕТЕ 
ЩЕ СКИМТЯТ ОТ 
УДОВОЛСТВИЕ. 


Камикадзета Като 6 GRID, Където 
беше чист Късмет, ако на първия 
завой от състезанието не стане 
патаклама. Засега още не съм 
попадал на самоубийци, но пък и 
не съм играл чак толкова много, 
тъй Като офлайн Кариерата ми е 
по-интересна. 

Наб-хубавото на творението на 
Codemasters за мен е Вниманието 
Към детайла. Малки неща - Като 
това, Когато излезеш от писта- 
та гумите ти да се напълнят с 


чакъл и да имаш по-малко сцепле- любов и Внимание Към детайла, но 
ние В резултат на това или пък Ея ‚| така и не отговорих на Въпроса 
двигателят да работи по-добре, - Карането Как е? Все пак това 
Когато достигне оптималната си ат" е най-Важната част от заглавие 
температура, Винаги са ми пра- >e Вап! Като това. Според мен тук англи- 
Вели Впечатление и според мен д- чаните са надминали дори себе 
това различава просто добрата Я си. Като започнем от най-лесната 
от невероятната игра. | пруаност, на Която човек се 

| справя дори и с Клавиатура, минем 
ГЕЙМПЛЕЯТ Е ВСИЧКО! Перфектна през средната, Която просто си 
За финал оставих най-Важната а мирише на геймпад, и стигнем до 
част. Разбрахте, че е красива, Ӯ най-Високото ниво на трудност, 


добре озвучена и е направена с и ратанее: Което си плаче за Волан, педали 


Нещо, Което може 
да бъде подобрено и ръчна смяна на скоростите. 


по Какъвто и да Отдавна, наистина отдавна не 
било начин бях Виждал игра, която да успее да 
ЖСЖ предостави равно по удоволствие 
изживяване за Всички. 
Formula 1 2010 успява да улови духа 
на спорта. За пръв път В игра 
съм се радвал, че съм завършил 
на седмо място, Когато успях да 
изпреваря Хамилтън с малкия си 
зелен Лотус, и отборът ми също 


полудя от радост. Абсолютно 
Всичко В тази игра е перфектно и 
ми е безкрайно лесно да я препо- 
ръчам на Всеки, който харесва 
формулата или рейсинг игри Като 
цяло. Единственото нещо, което 
ме притеснява още от начало- 
то, е, че знам, че ще има Formula 
1 2011, но не знам какво освен 
болидите ще променят, тъй Като 
останалото просто няма Как да 
бъде подобрено. 
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Enslaved: 


“Одувсзеуто thê West 


Ще се изиграе..но по нататък... 


АВТОР: ДРАГОМИВ, DUFFER ДОНЧЕВ 


ВВ /сагперіау/: 


нтересно разавижване В 
средите на екшън-прик- 
люченския жанр - това 
е една от най-характерните 
тенденции В есенния гейм 
сезон тази година. 
След Darksiders и 
Castlevania: Lords 
of Shadow новият 
проект на Ninja 
Тһеогу -младото 
британско сту- 
дчо, стоящо зад 
един от първите 
PlayStation З ексклузиви 
Heavenly Sword, е трето- 
то по ред заглавие с претенции 
за адвенчър на месеца. На думи 
Enslaved: Odyssey to Ше West 
звучи повече om обещаващо 
- оригинален (сравнително) 
сюжет, дело на Алекс Гарлънда 
(автора на „28 седмици по-Къс- 


Жанр: екшън-приключение 


ХБох 360| PS3 


но) с оригинална формула за 
разгръщане, Unreal 3.0 Визия и 
режисура на Енди Съркиз - чове- 
ка, преВъпльтил се В КултоВия 
Гольм ВъВ филмовата Версия 
на Властелина на Пийт 
Джаксън. 

За огромно мое 
съжаление В лицето 
на тази игра на- 
мерих поредното 
дребно, но същест- 
Вено разминаване 

между теория и 
практика и разочаро- 
Ващо разминаване между 
замисъл и реализация. Защо? 
Чети нататък. 


Земята след 150 години. Плане- 
тата е опустошена от апо- 


Калиптичен Военен конфликт 

и е под Властта на машинч- 

те, които явно са се оказали 
единствените победители. 
Роботизираните гадини идват 
В солидно разнообразие от 
форми и модели, Което, разбира 
се, до голяма степен е „солта 

и пиперът" В играта, тъй като 
В Enslaved те са основните 
противници, срещу koumo се из- 
правят двамата главни герои. Те 
самите са повече от Колоритни. 
От една страна, си имаме Мънки 
- типичния мускулест мъжага с 
Вид и поведение на неандерта- 
лец, Който „първо стреля после 
пита” (В случая първо налага 
Всичко де що мърда с ВисокКо- 
технологичната си тояга и едва 
след това разбутва аимящите 
отломки, оглеждайкКи се за нещо 
ценно измежду тях). От друга 

- Трип - Крехка девойка, Коя- 

то се оказва удивително умел 
хакер, способна да се справи с 
Всякакъв Вид Кибернетизирани и 
механични устройства. ДВамата 
Влизат В принудителен тандем 
при злополучни обстоятелства 
- запВорническият Кораб, с 
Който са транспортирани до 
неизвестна локация, Катастро- 
фира саботиран от Трип. Спасил 
се на Косъм от сигурна смърт 


след неизбежния ефектен Взрив, 
Мънки се оказва пленник на Кле- 
честото девойче, Което го под- 
чинява с помощта на специална 
техно диадема, Която машините 
използват, за да поробват и 
управляват хората. 

Така самотникът грубиян се 
оказва изцяло Във Властта на 
иначе доста слабата и безпо- 
мощна Трип и се съгласява (Къде 
Волно - Къде не съвсем) да 0 
помогне да се завърне В род- 
ното си село, откъдето е била 
отвлечена. 
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Както Вече споменах, сюжетът 
е интересен, но не блести с бог 
знае Каква оригиналност. Съв- 
местно разработен от Съркис 
и Гарлена, той е слабо базиран 
Върху един от четирите Кла- 
сически романа на китайската 
литература - Journey їо the West 
(Пътуване на запад) – безспорно 
интересна подробност, която 
донякъде му придава ориентал- 
ско обаяние и нотка на екзотич- 
ност. 

Виж, геймплеят не може да се 
похвали дори и с толкова и се 
сВежда до повече или по-малко 
Класическа (да се чете на мо- 
менти доста сКучна) екшън-ад- 
Венчър формула, Която Включва 
равни дози јитр'птип елементи, 
битки и решаване на прости 
пъзели. 

Основната свързваща нишка, 
разбира се, е необходимостта 


от постоянно Взаимодействие 
между двамата Ключови nep- 
сонажи, Всеки от Които си има 
свои уникални плюсове и минуси. 
Ясно е, че МънКи е „мусКулите" 
на дуото - грубата сила, Който 
основно изнася на гърба си Всич- 
Ки сражения. Трип пък се грижи 
за техническото и тактическо 
обезпечаване - от хаКване на 
различни механизми и устрой- 
ства, през методи за отвличане 
на Внимание и привличане на 
огъня, до ъпгрейа на способ- 
ностите и бойните умения на 
партньора 0 Мънки. 


Отново Всички тези неща 
звучат доволно интересно и 
забавно-развлекателно, но... на 
теория. На практика играта 
(признавам) адски много се ста- 
рае да е различна и „друга”, но В 


Крайна сметка пада по изключи- 
телно дразнещ начин В Капана 
на посредстВеността по една 
проста причина - прекалено 
често и прекалено настоятелно 
се напъВа да се покаже, че „не 

е Като другите". Тъй като Ninja 
Тпеогу очевидно не са разпо- 
лагали с нужното Време и/или 
бюджет, обаче това е доВело до 
там, че Вместо да акцентира 
Върху наистина силните, харак- 
терни черти на екшън-приклю- 
ченския жанр по принцип (битки, 
пъзели, јитр'птип), Enslaved хаби 
повече от Времето на играча, за 
да го запознава с различни „нова- 
торски" идеи на създателите си 
и респективно да го обучава Как 
точно следва да ги използва. 
Това дисбалансира играта до 
такава степен, че В един мо- 
мент човек неволно започва да 
се чуди защо Всичко, с Което се 
занимава В момента, изглежда 
Като един безкраен туториъл, 
от какъв зор се налага посто- 
янно да усвоява и разучава нови 


приятен екшън- 
адвенчър 


нещо, Което 

ще остави 
неизличима следа 
В жанра 


ВАА 


и нови неща, Вместо просто да 
се потопи В действието, да му 
се наслаждава и да се забавлява 
(каквато Все пак е основната 
идея В крайна сметка). 

Друг сериозен недостатък на 
играта е, че за огромно съжале- 
ние това е поредният пример 
за неумело бораВене с иначе 
изключително мощната, гъвкава 
и Визуално Впечатляваща Unreal 
3.0 платформа. Enslaved изглеж- 
да мноооого далеч от култови 
примери по темата като Маѕѕ 
Effect 2, да речем (разавижен 
със същия енджин). Текстурите 
изглеждат размазани и нефоку- 
сирани (поне що се отнася до 
PlayStation 3 Версията, която 
тествВах), полноекранното 
заглаждане (традиционно) хич 
го няма, а моделите на героите 
и Враговете са си откровено 
нискополигонални. Единствено 
за декора и нивата мога да кажа 
някоя добра дума - красиви, 
безспорно Красиви, праВени с 
Вкус и оригинално поднесени; 


определено предлагат рязък Кон- 
траст с други подобни заглавия 
с постапокалиптична тематика 
и Вместо изпепелен от Война 
сиво-кафяВ свят, ще ти покажат 
Картината на цьфтящ и шарен 
тропически рай. 


Какво да ти kaxa за Enslaved? 

В Кой ga е друг месец, месец В 
Който Castlevania и Оагкѕіаегѕ биха 
били само Красив спомен, Одуззеу 
їо Ше West без особени проблеми 
щеше да изпъкне, да се omkpou 

и дори да спечели известен брой 
сърца и умове. Но изправена рамо 
до рамо с Вече цитираните ава 
примера за Висококачествени 
екшън-приключения от нацстина 
солидна Класа, играта на Ninja 
Theory изглежда ни повече ни no- 
малко Като претенциозен опит 
за оригиналничене, без обаче 
достатъчно геймплеен потенци- 
али нужния баланс. Напъквайки 
се на тази игра, Вероятно ще 
направиш същото, Което напра- 
Вих и аз - ще я запишеш някъде В 
челните позицич на „Да се изиграе 
по нататък...” листата си и ще 
се Върнеш, за да си доцграеш я 
Оагкѕіаегѕ, я Lords of Shadow... 


т 


Агсап! 


E. 


Gothic 4 


Всичко друго, но He и Gothic... 


Автор: Драгомир “Duffer” Дончев 


сички знаем историята. 
След Края на станалия 
печално известен Gothic 3, 
дългата и неравноделна 
любовна Връзка межау 
JoWood (разпростра- 
нител) и Piranha 
Вуїеѕ (разработчик) 
приключи (както 
обикновено става 
В случаите, Когато 
са намесени силни 
чувства и пари) със 
сканаал. 
В резултат Piranha си 
тръгнаха с гордо Вдигнати глави, 
но без правата Върху марката, 
за чието създаване и оформяне 
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е евтин опит за 
използване на името 
Gothic за Комерсиални 
цели. 


бяха налели толкова много часове 

упорит труд, креативност, душа 
и сърце. JoWood от сВоя страна 

останаха доволни от 

сделката, тъй Като си 
Въобразиха, че само 
името Со! (кс ще е 
достатъчно, за да 
продължат жизне- 
радостно да доят 
феновете му още 


долги години напред. 


И докато малките им 
мозъчета Весело пре- 
смятаха скандално Крупни- 
те суми от бъдещите продажби 
на готическия франчайз, на прак- 
тика ситуацията се оказа доста 


° INFO 


Разработва: Spellbound Entertainment 
Издава: JoWood Entertinment 


Жанр: Екшън-ВРС? Друг nom! 


PC Xbox360 PS3 


по-различна gopu om най-смелите 
им мечти. Разширението на 
Gothic 3, дело на „мегаизвестно- 
то“ индийско студио Trine Games, 
получи средни оценки 4 от 10, но 
това не се оказа достатъчно го- 
ляма и непреодолима пречка пред 
JoWood и те смело продължиха да 
се гаврят с паметта една няКога 
Велика RPG поредица. 

Малко след Като фенове и медии 
направиха полуфабриката Forsaken 
Gods на салата, „евреите“ 
JoWooD Entertainment (както 
обича да ги нарича Колегата Боро) 
се захванаха с финансирането 

на нов проект - първоначално 
носещ името Со с 4, после 
Arcania: А Gothic Tale, а В Крайна 
сметка - Arcania: Gothic 4. Този 
пот разработчикът беше една 
Класа по-читав - Spellbound 
Entertainment, създатели на Heno- 
шите Desperados 1 / 2 и Robin 
Hood: Тһе Legend of Sherwood. 
Това е предисторията. Какво ce 
получи на практика ли? Да Видим... 


ДА ИЗЯСНИМ НЕЩО... 

Първо, друже, Вярвам, че ако и ти № 2 
Като мен си доживотен Gothic + 
фен, Вече си пределно наясно 

- това, Което излиза под името 
Arcania: Со с 4, Всъщност не 

е никакъв Gothic. Ако се обър- 

нем Към онази стара максима, 
Която гласи: „Изглежаа ли Като 
патица, плува ли като патица и 
кряка ли като патица, значи няма 
начин да не е патица“ и я прило- 
жим директно Към продукта на 
Spellbound, то тя би трябвало 

да звучи така: „Ако не изглежда 
Като Gothic, не звучи Като Gothic 
и не се играе Като Со с, значи 
Всъщност е една димяща Куп- 
чинка с Кафяв цвят и неприятна 
миризма.“ 

Както съвсем правилно отбелязва 
Колегата от Воск, Paper, Shotgun 
Във Впечатленията си за Arcania, 
тази игра е сбъркана на толкова 
много нива, че и до момента не 
мога да спра да се удивлявам 

на смелостта и нахалството 

на JoWood, мотиВирали ги да я 


ЕР 
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предлагат под името Со! с. Дори 
мен ако питаш, това беше груба, 
много груба грешка от тяхна 
страна по една много проста 
причина ~ ние, геймърите, сме 
много неща, но със сигурност не 
сме тъпи. Не, не очакваме, когато 
идем В КВарталната будка и си 
Купим бисквитки „Катеричка“, от 
Кутията да изскочи Катеричка, но 
определено бихме искали, Когато 
си поръчаме супа топчета, Вътре 
да има поне едно топче, по Въз- 
можност от Кайма, и то правена 
от МЕСО! 


Не ме разбирай напълно погрешно 
- Arcania не е чак толкова лоша 
игра. Дори В някои отношения 
превъзхожда Всички „Готици“ до 
момента - особено що се отнася 
до техническите си параметри. 
Визуално тя изглежда Впечатлява- 
що - дори Gothic З В най-изпипания 


си Вариант, след 101 фенски пача 
и тунингован до дупка ini файл не 
може да се КонКкурира с бляска- 
Вите залези, окъпаните В меко, 
Вълшебно сияние тайнствени 
пещери, изумрудено зелени поляни 
с полюшващи се под нежния полъх 
на вятъра треви и искрящи Bogo- 
пади, спускащи се по стръмните 
планински сКлонове, оцветени 

В сиво, масленозелено и Кафяво. 
Да, Агсапа е една много, много 
Красива игра. Уви, освен Красива 
(като Всяка жена) тя е и непо- 
стоянна, изменчива по природа. 
Дуалистична бих Казал, дори леко 
шизофренична. Защото, колкото 
сърцераздирателно прекрасна е 
природата на това ново непозна- 
то кътче от Gothic Вселената, 
Което ни показва тя, толкова по 
грозни, безлични и отблъскващо 
бездушни са хората, които го 
населяват. Моделите на съще- 
ствата, бродещи из острова с 
непроизносимото име Feshyr, са 


зле моделирани, още по-зле разави- 
жени и с лица, които изглеждат 
Като парче евтин найлон, опъна- 
то Върху нещо прясно изс... ъъъм 
такова, сещаш се. 

Всичко това обаче бледнее пред 
усещанията, които те обземат 

6 момента, В Който Въпросните 
Вземат, че си отворят устата. 
До момента Two Worlds (Gothic 
Клонинг) безспорно държеше nas- 
мата на първенството сред игри- 
те от пози жанр, що се отнася 


до идиотски сюжет, изплетен от 
смущаващо тъпи фрази, произне- 
сени с дебилен патос, предизвик- 
Ващ напъни на истеричен смях. Е, 
ако някой 6 Reality Pump (автори 
на Two Worlds) се е надявал, че 
царството им ще е Вечно, Веро- 
ятно В същия този момент реве 
с горчиви сълзи, защото Агсата 
успява да подобри и счупи рекорди 
на „СВетовете“ до един и Във 
Всяко едно отношение. 


Както Казват Ъпсурт: „Лека-поле- 
Ка и нещата си отиват Към боо...“ 
Стигаме и до най-най-болезнената 
част от настоящото ни по- 
ВестВование, а именно геймплея. 
Агсапа, братче, В това отноше- 
ние предлага нещо изключително, 
титанично и душеразтърсващо. 
Игрално преживяване с монумен- 
тални пропорции, което ще те 
промени завинаги и преминал 
Веднъж през него, ниКога Вече 
няма да си същият. В случай че не 
си ме разбрал - имам предвид, че 
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след подобно масово измиране на 
мозъчни Клетки ще се чувстваш 
точно Като лирическия герой 

от онова легендарно парче на 
YoungBBYoung - „Оооо, Колко си 
ПРОС!“. 

В случай че се престрашиш (или 
подложеш) изобщо да посегнеш 
Към тази игра, те очакват някол- 
Ко десетки часа от най-Кухите и 


безсмислени сражения, които из- 


общо си Виждал В ролево заглавие 


от този Клас. Бойна система ли? 


Извинявай, това какво беше? Opu- 


гинална геймплейна Концепция за 
развитие на персонажа? Че Кому 
е нужна? Вълнуващ и интересен 
dungeon crawl с благи и радващи 
награди? Айде сега - Капризи! 
Туа е БДЖ, Ве, не е зоопарк! 


Ще си позволя за Втори път да 
цитирам Колегите от ВР$ В 
тяхното, уви гадничКо, но твърде 
точно заключение относно 
Агсапа: „Игрите, братче, не бива, 
просто НЕ БИВА да причиняват 
подобни неща на един играч...“ 


Да, наплюх играта безжалостно. 
Предвид на факта, че съм маниа- 
Кален Gothic фен, нещо друго ли си 
очаквал? JoWood направиха греш- 
Ка, много, много груба и фатална 
грешка, Като посмяха да кростят 
играта си Gothic 4 и се опитаха 
да я пробутат Като продължение 
на любимата ми ВРС серия. Ако 
просто си бяха пре- 


приятно екшън- 
приключение 


Gothic 


Akki 
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мълчали, ако бяха преглътнали 3a- 
губата на Piranha и бяха продължи- 
ли да си правят игри на подобна 
тематика, но без да опитват да 
ги лансират Като някакви „наслес- 
ници“ и прочее стъф, сигурен съм, 
че феновете щяха да проявят 
нужното разбиране. Сигурен съм, 
че дори подобно изсмукано от 
пръстите екшън-приключение 
(което е МНОГО далеч от ролева 
игра) би намерило Вярната си 
публика и би се продало нелошо. 
Но не и с подобни евтини номера. 
Не и под името Gothic. Защото, 
Както Казах В началото, това, 
братче, е Всичко друго, но не и 
Gothic. Точка! 


6 
а 
Ы se 


оВярвайте ми, доста е 
Г] трудно да се пише за 

толкова Класни футболни 
заглавия, Каквито несъмнено 
са PES 2011 и новата FIFA 11, 6 
рамките на два поредни 


месеца. Тежко е, не 


защото няма Какво ТАЗИ 
да се Каже за тях, 
макар че, честно ИГРА 


Красива, динамична, 


казано, ревютата 


НРА 11 


между тазгодишните Версии 
на двете Виртуални футболни 
икони. А истината е, че отново 
нещата опират не толкова до 
обективните фактори, Колко- 
то до строго субективния 
ВКус на Всеки отделен 
геймър. Той Като В 
никакъв случай не се 
опитвам да бягам 
от отговорност 


изпипана до 
им могат съвсем съвършенство ВъВ Всяко обаче, Все пак ще 


споКойно да се 
изчерпат В няколко 
думи от рода на 
„страхотни“, „задължи- 
телни" и „недостижимо 
добри“. Напротив, проблемът 
произтича нао-Вече от факта, 
че тъй Като поредиците са най- 
жестоки Конкуренти, читате- 
лите очакват някаква форма на 
сравнение, някакъв категоричен 
победител В надпреварата 


едно отношение. 


заявя, че макар mu- 

налия месец да оп- 
ределих Pro Evolution 

Soccer Като Велико goc- 

тижение Ha Виртуалното 
гейм изкуство, този месец съм 
напълно убеден, че новата НЕА 
по нищо не отстъпва на своя 
опонент, дори напротив, лично 
за мен именно творението на 
разработчиците от ЕА Сапада е 
по-силното заглавие. 


REVIEW 


КОЙ CETA Е ШАМПИОН? 
Най-силното оръжие на FIFA 11 

е Вниманието Към детайлите В 
изобразяването на футболния 
пейзаж. Факт е, че Колкото и 
мощна да е графичната nanam- 
форма, колкото и правдоподобно 
да изглеждат играчите, без ти- 
пичните за футбола физически 
единоборства, технични отигра- 
Вания, странни Карамболи и ак- 
робатични изпълнения В пристъп 
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на радост след Всяко попадение, 
човек ще остане с Впечатление- 
то, че нещо не е наред, някоя от 
съставките на играта липсва. 

В този ред на мисли ЕА Зройв 
заслужават 
най-исКре- 
ните ми 
адмирации 
за тоновете 
усилия, които 
са положили, 
за да може 
Всяка борба 
за Висока 
топка, Всеки 
досег с Коже- 
ното Кълбо, 
че дори и шпагатите от типа 
„Вачгни го у Въздуха" да изглеж- 
дат по-истински от ВсяКога. 
ГоворейКи за Внимание Към 
детайлите обаче, не Визирам 
толкова Визуалната страна на 
нещата, дори напротив - тя 
просто отразява по един много 
адекватен начин дълбочината на 
геймплея. По ВсичКо личи, че точ- 
но там са били Концентрирани 
най-солидната доза сили и сред- 
ства, пъй Като според скромно- 
то ми мнение Въпреки преКрас- 
ната графична платформа, 
приветливите и удобни менюта, 
типичната за Всеки многомили- 
лонен продукт насоченост Към 
т.нар. „мейнстрийм аудитория“ 
именно FIFA 11 може да се окаже 
хардкор развлекателният про- 
дукт на 2010 година. Колкото и 
странно да звучи, твърденията 
ми съвсем не са лишени от логи- 
Ка – още при първия си досег със 


заглавието бях способен да про- 
тиВводебствам успешно на свои 
приятели, които бяха така да се 
Каже „Ветерани“ В жанра. Тънки- 
ят момент се състои 6 това, че 
Както и В реалността, твърде 
голямата разлика В Класите на 
дава отбора е лесно забележима 
дори от невъоръжения с богати 
футболни познания наблюдател. 


ЛЕСНО Е 
ДА ИГРАЕШ 
FIFA 11, НО Е 

ДОСТА ТРУДНО 
ДА БЪДЕШ 
НАИСТИНА 

ДОБЪР В НЕЯ. 


В такъв случай единственото, 
Което ми оставаше, беше да се 
прибера плотно пред собстве- 
ното наказателно поле и да раз- 
читам на щастлива Комбинация 
от скоростни 
Контраатаки, 
Късмет и голя- 
ма доза спортен 
шанс. Както се 
Казва играех „на 
мускули“. За да 
овладеете тън- 
Костите Във 
FIFA 11 обаче, 
Като например 
прецизните из- 
Веждащи пасове, 
двойните подавания, ударите от 
Воле, та дори и играта с глава, 
ще се наложи да се Въоръжите 

с доста търпение и желание; да 
се поучите от многобройните 
си грешки. Чак тогава ще може 
да промените стила си на игра 
от „Опълченците на Шипка“ към 
нещо по-приятно за окото, 
особено ако играете срещу 
Класен съперник. Точно това 
имам предвид под определе- 
нието „хардкор“ - постиг- 

нат е идеалният Компромис 
межау достъпност на презента- 
цията за масите и геймплепна 
дълбочина и разнообразие за 
закоравелите геймъри. 


ГОЛЯМОТО РАЗЦЪКВАНЕ 
Забележете, че никъде не споме- 
навам финтоВете. Това е така, 
понеже, каквото и да kaxa за 
специалните аВижения, все ще 

е малко. Честно Казано, omge- 
лих на заглавието повече от 2 
седмици, през Които му посве- 
тих десетки часове от живота 
си, и още не съм наясно с пълния 
аранжимент от трикове, koumo 
то предлага. В момента съм си 
поставил за цел да зауча наизуст 
Всеки един финт просто защото 
имам чувството, че това е 
единстВеният начин да изцедя 

и последната Капка геймплей- 

но удоволствие, Което FIFA 11 

е В състояние да ми достави. 
Въпросните трикчета са раз- 
делени В 5 Категории, Като по- 
следните са достояние само на 
Висшите майстори на футболно- 
то изкуство, звезди от ранга на 
Меси, Иниеста, Роналдо, Рууни и 
Бербатов. След okono 2 седмици 
практика съм В състояние да 


изпълнявам най-много до трета 
Категория финтове, Което 
естествено отноВо ми отваря 
множество Възможности за 
импровизация по Време на мач, 
но няма Как да съм доволен, при 
положение че знам Колко много 
опции са ми недостъпни. 


ОткКрап Време поддържам една 
своя налуаничава теза, Която cno- 
делям на Всеки член на редакци- 
ята, Който се изложе да полюбо- 
питства относно Возгледите ми 
за излезлите напоследък заглавия. 
Тя гласи, че най-добрата ролева 
игра, до Която съм се доКосвал 

В последните години е... Football 
Мападег 2010. Замислете се, 
Всъщност ЕМ си е перфектната 
РПГ игра - множество статис- 
тики на играчи, отбори и пър- 
Венства, диалози с футболисти 

и медии, както и Всевъзможни 
подходи В самите „битки“, или 
иначе Казано мачовете. Можете 
да практикувате атакуващ стил 
и да налагате Казармен ред 6 
съблекалнята или пък дефанзивен 
стил и да оставяте по-голям 
Контрол над тима В ръцете на 
помощниците си. Реално Въз- 
можните комбинации са хиляди и 
Всяка от тях Води до съответни- 
те уникални последствия. Казвам 
Всичко това, защото според 
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мен ролевият елемент е изклю- 
чително силно застъпен и 6 тук 
разглежданото заглавие и това 
особено ясно си проличава В Ве 
а Pro режима, В Който поемате 
контрол над своето собстве- 
но Виртуално алтер его. Точно 
тук ще се сблъскате с тоноВе- 
те различни характеристики, 
определящи уменията на Всеки 
състезател, Както и начина, по 
Който изменението на сощите 
Влияе Конкретно Върху неговото 
поведение на терена. Той Като 
отначало започвате с доста сла- 


би показатели за професионален 
футболист, ВсяКо по-засукано 
действие ще Ви се получава из- 
Ключително трудно. Ударите ще 
бъдат слаби и неточни, фалцьт 
няма да „хваща“ като хората, да 
не говорим за нещо поВече Като 
финтове, акробатични изпълне- 
ния или Волета. В зависимост от 
представянето Ви В мачовете 
обаче ще печелите точКи опит, 
koumo ще може да разпределяте 
В различните сфери на развитие 
на персонажа си, Като най-Впечат- 
ляващ от Всичко е контрастът 


между различните стойности 

на даден показател. Да речем, 
че сте централен нападател, 
Който не може да вземе Висока 
топка на защитниците Въпреки 
Високия си ръст. В такъв случай 
ще се наложи да инвестирате 
В покачването на атрибута 
jumping. След Като той бъде 
повишен с 10 пункта, разликата 
ще бъде Видима и с просто око 


- ще може да скачате по Високо. 


Добре, но това отново не значи, 
че ще бъдете Властелин Във 
Възадуха, тъй като, преди да 


скочите за топката, е много 
Важно да спечелите борбата за 
по-добра позиция със своя съпер- 
ник. В такъв случай ще искате 
да се погрижите и за физическа- 
та мощ на своето Виртуално Аз, 
за което отговаря показателя 
strength, Който между другото 
Влияе и Върху доста други неща. 
Така В Крайна сметка поведени- 
ето и уменията на Всеки един 
футболист по терена зависят 
от Комбинация от множество 
променливи, като Възможните 
Варианти буквално са хиляди. 


Играта 
Красива, 
динамична, 
пристрастяваща. 
Страхотна! 
Игратанее: 
| близо до 
съвършенство 
единствено 
поради факта, че 
за пореден път 
пренебрегва „А“ 
група! 


Това от сВоя страна значи, че 
Всеки състезател в заглавието 
е напълно уникален не само на 
Външен Вид, но и от геймплейна 
гледна точка, а още по-Впечат- 
ляващото е, че действително 
ще усещате разликата, Когато 
играете с отбори от различен 
Калибър. 

Единствената причина, поради 
Която не бих препоръчал НЕА 11 
на Всеки фен на футбола изобщо, 
е фактът, че играта е откровено 
пристрастяваща. Просто Веднъж 
навлезете ли В нейната реалност, 
няма да Ви се иска да се отлепи- 
те от монитора, а самозалъгва- 
ния от рода на „още един мач и 
спирам“ ще бъдат най-честото 
нещо, Което ще си повтаряте. 
Така че Внимавайте, защото сте 
на път да се сблоскате с нещо 
много, много специално. Да не 
Кажете после, че не съм Ви преду- 
предил. 


AMAURI 


ва: Crystal Dynamics 
a: Square Enix Europe/Eidos Interactive 
само още едно ниво 
и сквания: 3 GHz CPU, 1 СВ ВАМ, 
GeForce 6800СТ/Вадеоп Х1ЗООХТ и нагоре, З 
СВ за инсталация 


(РС! Xbox 360 PS3 


отгледната точка 


ара Крофт. Колежката на 

Индиана Джоунс с Коса на 

опашка, английски акцент и 
пистолет Във Всяка ръка. Някога 
емблематичен за Видео- 
игрите образ, превър- Ў? а 
нал се с течение 3 
на Времето В 
посмешище. В 
измъчена поредица | | 
от разочарования. 


/ 


Когато спящият N 
Колос ce Haguea om- i 
ново за още подвизи! 
Прчел една... по-нестан- 
дартна форма. 


ящата игра и Tomb Raider загла- 
Вията е новата гледна точка. С 
изометричната перспектива идва 
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... е поредният отказ 
| на Лара да бъде 

| погребана. Този път - с лесни, но разноо- 
В клише. До днес, \ основание! 


по-добра ориентация В простран- 
стВото и по-голям акцент Върху 
случващото се В непосредствена 
близост до игралния персонаж. 
Създателите на играта 
се ВъзползВат от този 
факт и концентрират 
f l дейстВието В малки 
Ра \ помещения, свърза- 
ни В поредици от 


бразни предизви- 
Кателства. Като 
резултат получаваме 
по-достъпни нива, с по- 
бързо темпо и по-често 
Възнаграждение за усилията на 
играча. 
Основната Ви цел В тях е елемен- 
тарна: да преследвате и победи- 
те зъл дух, пуснат на свобода В 
началото на играта. Бихте могли 
да стигнете финалните надписи и 
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изпълнявайки само нея, но по пътя 
си ще бъдете изкушени за много 
повече, уверявам Ви. След това 
пък твърде Вероятно ще се Bpv- 
wame отново и отново за още. 


За начало, по подобие на Топу 
Hawk игрите, Всяко ниво предлага 
списък с незадължителни цели, чи- 
ето изпълнението Ви носи бонуси. 
Стигнете изхода за определено 
Време например, и максималното 
Ви здраве ще бъде увеличено. Събе- 
рете десет трудни за отКрива- 
не предмета, и ще можете да 
носите повече амунициц. Решете 
особено трудна загадка от първия 
опит, и ще получите ново оръжие 
или пък мистичен предмет, Който 
променя характеристиките на 
персонажа Ви. 


Подобни бонуси Ви очакват и 
разположени из самите нива, 
стига първо да откриете Къде 

са скрити и Как се стига до гпях. 
Събирането на скъпоценни Камъни 
и поразяването на противници пък 
Ви носят точки (такъв тип игра 
е, ако още не сте усетили) и пома- 
гат да отключите способностите 
на екипираната В момента релик- 
Ва, но за това по-късно. Уловката? 
Да се справите от първия път с 
Всичко е практически невъзможно, 
той Като различните цели Във 
Всяко ниво си противоречат. 


Самите загадки, както подобава 
В уВажаВаща себе си Лара Крофт 
игра, са свързани с прилагането 
на акробатични умения, логика 

и манипулация на предмети оп 
околната среда. Има шипове Във 
Всякакви разновидности, реагира- 
щи на натиск плочи, превключва- 
тели, които трябва се активират 
от разстояние, и прочие обичайни, 
но използвани В интересни Комби- 
нации елементи. И точно Когато 
мислите, че сте ги овладели 
Всичките, създателите на играта 
Въвеждат нов или пък съчетават 
известните Ви по неочакван 
начин. 

Още повече, че В зависимост от 
това, дали играете сами или с 
още един чоВек, препятствията, 
Които ще срещнете, се променят. 
Споменах ли, че заглавието пред- 
лага режим за съвместна игра? 
Прекрасно хрумване, макар, дока- 
то пиша статията, той Все още 
да не действа през интернет. С 
двама играчи на една и съща ma- 
шина обаче преживяването е от 
ранга на миналогодишната Тппе, а 
това е голям подвиг. 

Също Както В Trine персонажи- 


Влияе Върху начина, по който се 
играе играта. 


Откакто поеха Юздите на Tomb 
Raider серията, Crystal Dynamics 
:| усилено работят за Возвръщане на 

| предишната 0 значимост. И макар 

| никое от досегашните им заглавия 
да не е постигнало Категоричен 
успех, пози път Крачката Към 
целта е толкова голяма, че Като 
нищо може да припомни на света 
какво огромно явление стои зад 
името Лара Крофт. Те са успели да 


те имат еднакви базови умения е - Оценка 
— Високи скокове, бързи претъркул- 
Вания, Висене на ръце, балансиране 
- но специализират В различни 
области. Лара има своцте писто- 
лети и Въже с Кука, Което служи за 
изкачване, спускане или пробягване 
по стени, но също и Като мост, по 
който може да преминава нейният игра 
спътник Тотек. Той от своя стра- я 


динамична, 
на има щита и копието си, Върху лека създадат игра, която едновремен- 
Които Лара може да скача, за да lAr е но е много добра сама по себе си, 
достигне места извън собствения | мрачна, Вярна е на духа на своите предше- 


ственици и се отличава от Всичко 
друго 6 приключенския жанр. 
Стига само ролята на сюжета 

им да не се изчерпваше само с 
тласкане на действието напред, 
оценката ми щеше да бъде отлич- 
на. От друга страна, обръщал ли 
съм особено Внимание на сюжета 
В предишните редове? Ще наме- 
рите Гага Стой апа the Guardian of 
Light на цена 30 лв. В Steam или за 
много по-малко при неизбежната 
разпродажба. 


пестяща награди, 
разчитаща на 
сюжет 


Akkor 
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си обсег. Друга прилика между аве- 
те игри е майсторското смесване 
на логически изпитания с екшън. И 
Като споменах екшън... 


ТВЪРНАТ 


В битка играта става доста 
сериозна. Чудовищата изникват 
Внезапно. Пукотът на оръжията 
Ви заглушава ВсичКо останало. 
ХВърляте се Встрани от атаки. 
Стреляте В различни посоки. Не- 
прекъснато се движите В търсене 
на по-изгодна позиция, следите 
маневрите на противниците и 
едновременно с това се опитва- 
те да формулирате някакъв план. 
ОтекВат експлозии. ХВърчат kv- 
соВе от тела. След Което Всичко 
приключва. 

Трудността, разбира се, може да 
се настрои според ВКуса Ви, а сис- 
темата за автоматичен запис е 
доста интелигентна. На помощ Ви 
идва също така Внушителен арсе- 
нал, подкрепен с реликви и артефа- 
кти. Разликата между последните 
е, че реликвите Ви дават по-сери- 
озни предимства, които изчезват 
В момента, В Който се нараните, 
докато артефактите Ви дават 
по-малки, но постоянни такива. 
Нищо от ранга на Diablo определе- 
но, но е радващо, че стремежът 
на Лара Към откриване на антики 
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ачестВеният дизайн, 

Автор: Драгомир „ВиНег” Дончев РЕ. братче, си е качествен 

е дизайн. През годините 
е нееднократно съм имал Въз- 
- можността от личен опит да 
се убедя, че за една игра топ е 
също толкова Важен, Колкото 
качествената режисура за един 
y филм или КачестВеният сюжет 
; за една Книга. Да, точно дизай- 
нът, защото, съгласи се, пова 


Мегсигу$їеат / Kojima Productions 


Издава: Копаті 
Жанр: екшън-приключение 


Xbox 360 PS3 


страхотен пример 
за това, Как се прави 
„рестарт” на гейм 
серия с 24-годишна 
история. 


е основното, Което отличава 
развлекателния продукт „игра” 
от, да речем, Киното и худо- 
жествена литература. 

Няма друг елемент, Който В по- 
голяма степен да създава онова 
невероятно усещане, Което 
букВално те ВсмуКВа, завърта 
те шеметно, увлича те и неми- 
нуемо Води до Вярвам пределно 


познатото ти „Хайде само още 
едно ниво и си лягам..." 
Castlevania: Lords of Shadow е 
точно такава игра. И причина- 
та... причината е именно ударна 
доза Висококачествен гейм 
дизайн от най-Висока проба. 


ВЕВООТ! 
Когато за пръв път анонсира- 
ха играта, Копаті дори бяха 
пропуснали емблематичното 
| Castlevania В името 0. С това 
те Видимо искаха да подчерта- 
ят, че на практика това е ново 
заглавие, а не поредната част 
от една проточила се почти 
четВърт Век серия. Всъщност 
по думите на създателите 0 
- МегсигуЅіеат, точно такива 
са били указанията „сВише” - uc- 
тинсКи „рестарт” на поредица- 


w 
= ma, а He още едно продължение. 
И хората са доставили точно 
Е това - едно напълно ново ІР 


- едновременно запазващо духа 


u атмосферата на култовата 
ords О адом ЕЕ 


много новости, макар и не moy- 


но с революционен характер. И 


Нещо capo, нещо НОВО... за да престана да бъда толкова 


дразнещо обстоятелствен - Mu- 
наВам по същество. 


КОЙ Е ТОЙ И ЗА 

КАКВО СЕ БОРИ? 

Lords of Shadow ще Ви срещне 

с Гейбриъл Белмонт - рицар от 
Братството на светлината 

- полурелигиозен орден, борещ 

се срещу настъпващите сили на 
злото. Сетингът естествено е 
средновековен, но МегсигуЅїеат 
ще ти покажат Тъмните Векове 
такива, каквито те никога не са 
били. Митични същества и ужася- 
Ващи чудовища оживяват В мрач- 
на приказка за любов и смърт, за 
героизъм и саможертва. Търсейки 
начин да Върне от света на мърт- 
Вите брутално убитата си съпру- 
га Мари, Гейбриъл ще тръгне по 
дирите на могъщите Властелини 
на сенките и да отнеме силата 
им, спасявайки не само любимата 
си, но и света. 


Да, сюжетът определено не 
блести с оригинални хрумвания, 
но характерният почерк на 
КултоВия Хидео Коджима (бащата 
на Metal Gear Solid), намесен от 
Копат! В един доста напреднал 
стадий от разработката, личи 
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т.е. едно Вещество В малки, npe- 
мерени Количества е лековито, но 
прекали ли се... 

За щастие явно Мегсигубтеат 
имат усета на изключително 
прецизни фармацевти и Когато са 
смесВали разнородните съставки 
на „сладката отрова", наречена 
Lords of Shadow. Какво имам 
предвид? 


БИТКИТЕ 

Основното оръжие на Гейбриъл 
(съгласно Канона Castlevania) е 
камшик. Е, Всъщност не точно, 
но Както се Казва - ако изглеж- 
да Като камшик, действа Като 
Камшик и плющи Като камшик... 
схващаш идеята. 

Реално става дума за уред наре- 
чен „Боен Кръст” - дълга memar- 
на Верига с тежка дръжка Във 
формата на Кръст. С това наглед 
просто приспособление Гейбриъл 
е способен да праВи изумителни 
неща и В ръцете на умел играч 
Кръстът се превръща В брутален, 


В цялостната презентация на 
Castlevania В начина, по Който е 
разказана драматичната история, 
проследяваща пътя на Геобриъл 
Белмонт. Въпреки това тя не е 
наоп-Важното В играта и е просто 
част от деКора - Красиво офор- 
мено, изящно плато, Ворху Което 
Мегсигу$їеат ще ти сервират Be- 
лиКолепно аранжирано, балансира- 
но и пикантно геймплейно ястие, 
Ком Което, обещавам ти, бързо 
ще се пристрастиш до степен на 
Вманцачаване. 


Lords of Shadow смесва (изцяло 
В традициите на Castlevania) 
равни дози Висооктанови, 
Взривяващи адреналина 
битки, јитр'п'тип еле- 
менти и сравнително 
прости пъзели. Дотук 
нищо смайващо и 
иновативно нали? На 
думи не, но трябва да 
Видиш Всичко това 

В действие! Както 
гласи едно популяр- 

но Клише: „Дозата 
прави отровата", 
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унищожителен инструмент за 
сеене на смърт. 

АВторите са подходили хитро, 
Като Вместо да нагрухат героя 
ти с Куп разнообразни оръжия 

- Кое от Кое по шантави, са свели 
избора (макар и принудително) до 


притегляш - идеята е ясна - прео- 
доляване на различни препятствия 
по ниВата. По-нататък Веригата 
на оръжието ти ще се сдобие с 
шипове, с чиято помощ ще можеш 
да захващаш и трошиш различни 
прегради. 


ПЪРВОНАЧАЛНАТА ВИЗИЯ (ПРЕДИ 
НАМЕСАТА НА ХИДЕО КОДЖИМА) 
ЗА ГЕИБРИЪЛ БЕЛМОНТ Е БИЛА 
БЛИЗКА ДО ТАЗИ НА КОНАН 


едно, Което обаче подлежи на мно- 
гократни ъпгрейди с развитието 
на играта. 

Подобряването на Кръста става, 
така да се Каже, В две направления 
- от една страна, с постепенно 
отключване на различни Комбо 
атаки (закупуват се с натрупани- 
те точки опит), а, от аруга, с раз- 
лични „добавки”, които променят 
начините за използването му. Един 
от първите такива ъпгрейди ще 
ти позволи да използваш Кръста 
Като Кука, с Която да се закачаш и 


ВАРВАРИНА. 


Отаелно Геобриъл ще може да се 
екипира и с допълнителни оръжия 
- сребърни Кинжали - особено 
ефективни срещу ВърКолаци и по- 
добните им; магически Кристали, 
с чиято помощ можеш да Комана- 
Ваш за Кратко могъщ демон и да 
го насъскаш по ВрагоВете си; прах 
от феи, Който омагьосва за Крат- 
Ко противниците и ги парализира. 
Всичко това обаче е само един 
от слоевете на бойната систе- 
ма, Която, Както ще се убедиш, е 
изключително Комплексна и добре 
обмислена. С напредването на 
играта героят ти ще се сдобие с 


два много Важни амулета - един за 
Па и един за Shadow магия. При- 
бави Към тях и т.нар. Focus Scroll 
и ще получиш един от най-орч- 
гиналните бойни методи, Който 
лично аз сом Вижаал В игра. 
Замисъът тук е, най-общо Казано 
следният: Когато нанасяш пора- 
жение, но избягВаш или блокираш 
ударите на противниците, това 
увеличава „фоКуса" на атаката ти 
(т.е. пълни един гипераг В долния 
Край на дисплея). Когато си макси- 
мално „фоКусиран", Всеки успешен 
удар генерира „енергийни" сфери, с 
помощта на които Гейбриъл може 
да Възстановява запасите си от: 
а) Light Magic 6) Shadow Magic. 
Всъщност това не са точно 
типичните „магии”, а по-скоро два 


ВСЕКИ БОС В CASTL 


ЕМАМА СИ ИМА 


СПЕЦИФИЧНО СЛАБО 
МЯСТО - СЪВСЕМ В 
СТИЛА НА SHADOW ОР 


THE COLOSSUS. 


различни бойни режима, koumo се 
активират с натискане на бутон 
(т.е. по Волята на играча). Когато 
Белмонт е В Пап! Magic mode, Bca- 
Ка успешна атака пълни health бара 
му. В Shadow Magic режим пък no- 
ражението, което Гейбриъл нанася, 
е много по-сериозно, а атаките му 
са по-унищожителни. 

Сглобено В комбинация Всичко 
това изглежда по следния начин 

- Влизаш В битка. Вкарваш В yno- 
треба Кръста - различни атаки, 
блок, поражение. Фокус барът се 
запълва и гадините започват да 
пускат енергийни сфери. Ако забе- 
лежиш, че здравето на Гейбриъл 
започва да намалява застрашител- 
но - пълниш с тях Light Magic pe- 
зерВоара му, актиВираш съотВеп- 


ния режим и с Всеки нов удар то 
започва да се Възстановява. Ако 
пък лошковците започнат да ти 
идват В повече или много нанагор- 
но - превключваш на Shadow Magic 
и ги попиляваш с няколко могъщи 
удара. 

Просто, но много, много ефек- 
тивно. Така битката е изцяло под 
твой контрол, а сраженията се 
превръщат от досаден Кликфест В 
динамично упражнение по батална 
хореография със съотВетния ак- 
цент Върху тактиката и Внима- 
телното планиране. 


ТЕХНИЧЕСКИ ЩРИХИ 

Като дополнителен бонус Към 
Всичко това споменавам редица 
дребни, но отлично имплементи- 


Играта е: 
отличен пример за 
Castlevania 


Играта нее: 
типичната 
Castlevania 


ЖЖЖЖ 


5/5 


REVIEW 


рани екстрички, Като например 
специфичните секрети из нивата. 
Някои от находките, които ще 
откриеш там, ще ти помагат 

да ъпгрейдваш health, Light или 
Зпадом Мадіс баровете си, ще ти 
разкриват интересни детайли за 
конкретното ниво или света на 
играта Като цяло, ще ти дават 
подсказки за решаване на някои от 
позелите. В същото Време някои 
от тези допълнителни екстри са 
така замислени, че ще те моти- 
Вира да превърташ Вече минати 
нива, тъй Като повечето от тях 
Крият различни секрети, достъп 
до които можеш да получиш едва 
след Като героят ти се е сдобил с 
конкретни способности. Накрая за 
Всяко Вече преминато ниво се от- 
Ключва специфичен трайл - уникал- 
но предизвикателство, Който ти 
носи допълнителни точки опит. С 
натрупаните Къде по този начин, 
Къде с решаване на пъзели и тре- 
пане на гадове точки можеш да 
отКключваш нови Комбо атаки за 
Кръста и другите оръжия. Както 
Казах - изключително комплексна, 
добре обмислена и забавна гейм- 
плейна схема. 


Визията на играта е ослепител- 
на. За сравнение Конкурентът 0 
Enslaved: Odyssey to Ше West, макар 
ga е разавижен c Unreal енджин, u3- 
глежда (поне Ha PS3) чувствител- 
но по-размазан и робат. Нивата са 
разнообразни, моделирани с много 
Внимание Към детайла - Всяко със 
собстВено, характерно артистич- 
но излъчване. Изобщо от Lords of 
Shadow струи професионализъм 
от най-висока Класа, а финалният, 
завършващ щрих В това отно- 
шение е Висококачественото 
озвучаване и особено Войсактин- 
гот, В Който блестят звезди Като 
Робърт Карлайл и Сър Патрик 
Стюърт. Накратко - страхотна 
игра и отличен „рестарт" за една 
утвърдена гейм серия с история. 
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5: HARDWARE 


AVO Ra 
HD 6 


(Революция? He - еволюция) 


автор: Драгомир „ОиНег” Дончев 


ап. Ама не, не оня от ce- 

мейство Симпсън. Това е 

новото - старо графично 
ядро на AMD/ATI. Леко поорязана 
Версия на прословутата Evergreen 
генерация, Която ги изстреля на 
Върха на DirectX 11 пазара. Бази- 
ран отново на 40 нм производ- 
стВен процес, Вап предлага усъ- 
Вършенствана микроархитектура 
на графичния процесор, по-добра 
производителност при теселация, 
по-добро Качество на Картината 
чрез обновена текстурна фил- 
трация и функции Като морфоло- 
гичен антиалайзинг (morphological 
anti-aliasing). Отделно си имаме 
поддръжка на няколко монитора 
Eyefinity, но този път допълнена 


с поддръжката на излезлите през 
март 2010 стандарти DisplayPort 
1.2 и HDMI 1.4а. 


ЗА 68ХХ НАКРАТКО 

След Всичко това сигурно Вече се 
чудиш защо наричам ядрото „оря- 
зано”? Много просто - за да вме- 
стят по-добре новото 68хх по- 
Коление В мейнстрийм сегмента, 
AMD са направили някои компроми- 
со с архитектурата на чипа. В ре- 
зултат Radeon НО 6850 и НО 6870 
„олекват” с 480 stream процесора 
спрямо „предшествениците си” 
НО 5850 и НО 5870. 

Естествено от това Възникват 
дВа интересни Въпроса: Как точно 
се отразяват промените на реал- 


ната производителност на „нова- 
ците” и респективно Къде точно 
се Вместват В общата ОігесХ 11 
Картина на нещата? 

Това, Което ми попадна за тест, 
беше по-слабият (но и по-евтин) 
представител на 68хх фамилията 
- Radeon НО 6850. 


Какво се набива В очи? Очевидно 
намалената Консумация под това, 
Което, Вероятно досещаш се, оз- 
начава по-тиха и хладна Карта. 
Честотата на ядрото също е по- 
Вишена ~ явно за да Компенсира 
донякъде загубата на груба про- 
изводителност В резултат на ор- 
язването на stream процесорите. 
Сега Към реалните тестове. 
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ПотоКоВи процесори | 960 1440 
Текстурници 48 72 

ВОР блокове 32 32 
Честота на ядрото | 775 MHZ 725 MHZ 


Честота на 1000 МНЯ 1000 MHZ (ЕФЕКТИВНА 

паметта (ЕФЕКТИВНА 4000 4000 MHZ) GDDR5 
MHZ) GDDR5 

Шина 256 БИТА 256 БИТА 

Количество памет 1 GB 1 GB 

ТОР В натоварен 127 М 151 ММ 

режим 


Брой транзистори 1.7 МИЛИАРДА 


2.15 МИЛИАРДА 


Производствен 40 НМ 40 НМ 
процес 

Ориентировъчна $179 $229 
цена 


Дънна платка 


ASRock 890ЕХ Deluxe3 


Процесор Phenom II X4 970 ВЕ 


Bugeokapma Radeon HD 5770 1GB / 
Radeon HD 6850 1GB 


Памет 2x2GB DDR3 1333МН2 
Corsair TW3X4G1333C9DHX 


Операционна система | Windows 7x64 Edition 


TECT 

Както Винаги стартираме с kys- 
товия 3D Mark Vantage. От раз 
Картата си прави едни 8412 точки 
Като пич. Това е много интере- 
сен резултат, Който я поставя на 
около 2000 точКи пред досегашния 
мейстрийм шампион НО 5770 (6189) 
и дори пред „нито риба нито рак” 
Варианта НО 5830 (7996). В също- 
то НО 6850 се Класира малко зад 
конкурента на Nvidia GeForce GTX 
460 (8990). 


Преминаваме Към следващия син- 
тетичен тест: DirectX 11 поддър- 
жащия Stone Сат. Тук си имаме 
едни стабилни 31 Кадъра В секунда 
8ъВ Ри! НО резолюция (1920x1080 
пиксела) – приятна преднина пред 
21-те фрейма на НО 5770. 


Следват два от любимите ми real 
Ше тестове – DirectX 10 играта 
Far Cry 2 и предлагащият ОХ11 
ефекти Alien vs. Predator. 

Във Far Cry 2 - доста солидните 
63 fps, при това с 4x АА u Ultra 
High настройки (Full НО). 

За сравнение резултатите cv- 


отВетно на GeForce GTX 465 (49 
fps), GTX 460 (46), НО 5830 (44) и 
НО 5770 (40). 


Хищници и Извънземни! Тук имаме 
по-скромни разлики, Което е очак- 
Вано - тестът е доста тежък. 
Започваме от най-слабо предста- 
Вилия се НО 5770 (29 Кадъра) на 
границата на игруемостта. След 
него е НО 5830 (38 кадъра), GTX 
460 и GTX 465 (32). НоваКът обаче 
излиза едни гърди напред - 38.7 Ка- 
дъра 6 секунда. Супер резултат! 


Финални мисли и изводи 

Може би забеляза, че моделите, Ко- 
ито цитирах В краткия сравните- 
лен тест, не са точно тези, Които 
може би си очаквал. Да сме наясно 
— за пряко мерене на сили между 
58хх и 68хх (В частност между НО 
6850 и НО 5850) и дума не може 
да става! Изобщо не обръщай Вни- 
мание на близостта В цифровите 
индекси - 6850 НЕ Е пряк дирек- 
тен наследник на 5850 и В никакъв 
случай няма идея да го замени на 
пазара. Напротив - АМО съвсем 
ясно са си направили сметката и 


HARDWARE 


са много далеч om идеята ga npa- 
Вят „подмяна” на 5ххх фамилията. 
Не, те използват Вече завоювани- 
те пазарни позиции и сега прос- 
то ги разширяват, добавяйки още 
Вариации по темата, увеличавайки 
опциите за избор на потребителя. 
Точно по тази причина двете нови 
Карти (а и останалите от бххх 
поколението, Които ще ги послед- 
Ват) на практика ще запълват 
сега съществуващите „дупки” 6 
различните ниши „цена/произво- 
дителност”. Спомняш ли си Какво 
ти Казах преди Време за НО 5830 
например? Че това е междинна, 
леко безсмислена карта – не за- 
щото беше чак толкова лош пър- 
формър, а заради неадекватната 
0 цена. Сега на нейно място (но 
не съвсем) стъпва НО 6850, която 
Вече изглежда повече от смислена 
и затваря огромната „ножица” в 
производителността, Която cv- 
ществуваше между доста прият- 
ната, но слабичка НО 5770 и най- 
евтиния представител на Високия 
Клас – НО 5850. 

Така че, драги ми читателю, гле- 
дай на новите бххх Карти по след- 
ния начин: те са алтернатива. За 
разлика от Бххх те не са револЮю- 
ция, а закономерна еволюция и са 
ориентирани по-сКоро Към хората, 
koumo още не са се Качили (по 
една или друга причина) на DirectX 
11 Влака, а не тези, koumo Вече 
притежават смислен представи- 
тел на Бххх поколението. 

По друг начин Казано - 68хх за ъп- 
грейд на 58хх не стават, но Виж, 
ако Купуваш нова Карта, Която да 
замени застаряващия ти ОХ 10 
модел, определено си струва да се 
замислиш! 
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« HARDWARE 


PlayStation 


Move 


Уникалният гейм контролер вече и в 
България. Размислии страсти по темата 


автор: Драгомир „Оийег Дончев 


лед Като изкара Вече ня- 

Колко години на пазара, 

очарованието на Култовия 
Wii Контролер на Nintendo бавно, 
но сигурно започна да помътнява. 
Феноменалния WOW! ефект от 
първите няколко месеца след анон- 
сирането на уникалната новатор- 
ска технология за motion Контрол, 
превърнал Конзолата на големите 
М В суперхит, днес е само блед 
спомен. 
Време е други играчи да се наме- 
сят на този пазар и да отхапят 
сочна хапка от него. Microsoft 
- известно е, Възнамеряват да го 
направят с интригуващия, но дос- 
та casual ориентиран Kinect. Виж, 
Ѕопу застават В по-умерена пози- 
ция, опитвайки се да предложат 
нещо средно, съчетаВащо най-до- 
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брото от технологиите, koumo 
лансират конкурентите им. 


HARDCORE ПО ПРИРОДА 

И ЗАМИСЪЛ 

Move е интересен Компромис 
между визуален и motion метод за 
управление. ОсВен че е Видимо по- 
удобен и ергономичен от аналога 
на Nintendo и предлага по-добре 
обмислен и симпатичен дизайн, 
Моуе е и по-съвършен от чисто 
технологична гледна точка - сен- 
зорите за проследяване на уско- 
рението (т.нар. акселерометри) 
и детекторите за изчисляване на 
ъгъла определено са по-аКуратни, а 
PlayStation Eye Камерата (Която иг- 
рае ролята на приемащо устрой- 
ство, регистриращо авиженията 
на геймъра и трансформиращо ги 


В авижения на образа му на екрана) 
се справя доста по-интелигент- 
но със задачата си. Дори Когато 
няма пряка Видимост между Моуе 
и Камерата - например Когато иг- 
рачът посяга с ръка зад гърба си 
за да извади стрела от Вообража- 
emua си Колчан, както изисква едно 
от специално пригодените за Кон- 
тролера гейм заглавия - Sports 
Сһатріопѕ, конзолата нито за миг 
не губи „ориентация“ за действи- 
ята му. 

Иначе Казано, Зопу са успели повече 
или по-малко да постигнат целта 
си - Мохе е... Как да го Кажа, нещо 
Като модификация на Wiimote, но за 
хардкор, Вместо за Кежуъл играчи- 
те. Той е по-акуратен, по-комфор- 
тен за употреба и не на последно 
място - профильт на голяма част 


от гейм заглавията, предназначе- 
ни за него, е Всичко друго, но не и 
„забавления за деца от 3 до 5 го- 
сини“. 


ТО ВСИЧКО ХУБАВО АМА... 
Разбира се, това последното е 
Колкото сила, толкова и слабост 
на Move. Факт е, че докато kon- 
тролерът и PlayStation Eye kame- 
pama Вече официално са на Всички 
световни пазари (Включително и 
на този, на Който обикновено 
нещата на Зопу пристигат 
последни - т.е. ЕВропейския, 
В частност българския), ge- 
фицитет от солидни, готини, 
забавни и оригинални 
заглавия, които да се 
Възползват макси- 


мално от уникалните им Възмож- 
ност, Все още никакви ги няма. 

За момента списъкът Включва 
някои... средно интересни неща 
Като например Resident Evil 5 Gold 
Edition на CAPCOM, Time Crises: 
Razing Storm Ha Bandai Namco 
Games Inc., Tiger Woos PGA Tour 11 
Ha Electronic Arts, Lord of the Rings: 
Aragorn’s Quest на WB Games u HA- 
kou невВинно-спортни развлечения 
Като ЕуеРеї, Sports Champions и 
Кипа Ри Rider на SCE. 

Както се Казва, Видимо е с прос- 
то oko, че по този Вопрос има още 
много Какво да се желае, и Sony 
очевидно трябва да Впрегнат ua- 
лата мощ на маркетинговата си 
машина, за да убедят (най-вече) 
стотиците независими студиа, че 
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PlayStation Move 


опрелелено по-прецизен 
и комфортен от Wii 


разработването на заглавия, спе- 
циално пригодени за управление с 
Move, действително си заслужава 
- задача, с Която Nintendo Вече 
успяха да се справят по един или 
друг начин, що се отнася до Wii. 
Друг неприятен момент, сворзан 
с Моме, е традиционно Високата 
цена, която Ѕопу търсят за про- 
дуктите си. За да оборудваш Кон- 
золата си с гъзарския Контролер, 
ще трябва да се разделиш с межау 
80 (ако Вече имаш PS Eye) и 130 лв. 
(В случай че се наложи да Купуваш 
едновременно Move и Камерата) 
- една немалка сума, откъдето и 
да го погледнеш. Ако пък искаш да 
имаш напълно екипиран PlayStation 
3 с пълната бройка поддържани 
контролери (т.е. Четири), ° ще 
трябва да платиш Колкото за Вто- 
ра Конзола! 
Въпреки тоВа ефекти безспорно 
си заслужава, защото, Каквото и 
да си говорим, преживяването е 
абсолютно уникално и без аналог. 
Сега остава Sony и приближе- 
ните им студиа да започнат да 
продуцират достатъчно много и 
достатъчно Качествени игрални 
заглавия, Които да осмислят 
още по-сериозно раздялата 
с подобна немалка сума 
пари за бонус PS3 ne- 
риферия. 


В слелващия брой 


очаквайте... 


-® Fallout: New Vegas 


завръщането на една легенда Винаги е повод за искрена радост. В случая думата ми е no-ckopo за студиото, отКолкото за 
играта. Или по-точно за взаимното завръщане на една дълго разделена двойка - Black Isle (Obsidian Entertainment) и бащата на 
Всички постапокалиптични ролеви истории – Fallout. 


ОМЕСГЕАЗНЕО 2010 


ужким Всичко този път трябва да е В ред - полиран ен- 


нова година, нов СОБ. Какво още могат да измислят 
джин, РС Версия Като хората, още сили и умения. Какво Treyarch, Което Infinity Мага Вече не са измислили? 
точно ще ни предложи продължението на сагата за 
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Всички с безплатен 
интернет! 


Промоцията е Валидна за нови и настоящи Клиенти 
при сключване на едногодишен договор! 


ПоВече информация на www.megalan.bg 
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